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Resumo 
 
Monteiro, Ingrid Teixeira; de Souza, Clarisse Sieckenius. Autoexpressão e 
engenharia semiótica do usuário-designer. Rio de Janeiro, 2015. 312p. 
Tese de Doutorado ± Departamento de Informática, Pontifícia Universidade 
Católica do Rio de Janeiro. 
 
A tese apresenta uma pesquisa inserida na área de End-User Development 

(EUD). As primeiras iniciativas nesta área surgiram como uma tentativa de 
auxiliar os usuários finais a atingirem objetivos específicos de personalização e 
customização de interfaces e sistemas, prioritariamente para benefício próprio. 
Conforme as necessidades evoluem, os usuários finais precisam conhecer e muitas 
vezes dominar conceitos e práticas mais complexos de computação. Neste 
contexto, têm surgido várias iniciativas para incentivar, ensinar e apoiar estes 
usuários a programarem e a pensarem computacionalmente. Geralmente, muita 
ênfase é dada para a questão da resolução de problemas, raciocínio lógico e outras 
habilidades comuns a cientistas da computação. Entretanto, apoiados na 
Engenharia Semiótica, uma teoria de base semiótica que descreve a interação 
humano-computador como uma comunicação entre designers e usuários, 
consideramos que sistemas computacionais interativos são artefatos 
comunicacionais: quem cria o sistema transmite mensagens, com características 
particulares, a quem os utiliza. Nesta tese, apresentamos um estudo em 
profundidade em que usuários finais, atuando como designers, criaram artefatos 
computacionais para fins de comunicação. A pesquisa mostrou que os 
participantes tomaram a programação e outras atividades de desenvolvimento não 
como fins em si, mas como meios para construírem suas mensagens. Discutimos 
como a mudança de perspectiva (de resolução de problemas para comunicação) 
revela fenômenos ainda pouco explorados como a autoexpressão dos designers 
nestes artefatos e a pragmática da linguagem de interação por eles construída. 
Outra contribuição da tese é uma extensão da Engenharia Semiótica, batizada de 
EUME ± End-User Semiotic Engineering, uma forma de ver a Engenharia 
Semiótica na perspectiva do usuário final que atua como designer. 
 
Palavras-chave 

Engenharia Semiótica; End-User Development; Autoexpressão; 
Computador como mídia; SideTalk. 
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Abstract 
 
Monteiro, Ingrid Teixeira; de Souza, Clarisse Sieckenius (Advisor). User-
GHVLJQHU¶V  VHOI-expression and semiotic engineering. Rio de Janeiro, 
2015. 312p. Ph.D Thesis ± Departamento de Informática, Pontifícia 
Universidade Católica do Rio de Janeiro. 
 
This thesis presents research in the area the area of End-User Development 

(EUD). The first studies in EUD have emerged as an attempt to help end users 
achieve specific goals of personalization and customization of interfaces and 
systems, primarily for their own benefit. As needs evolve, end users have to know 
and often master more complex computing concepts and practices. In this context, 
there have been a growing number of initiatives to encourage, teach and support 
users in programming and thinking computationally. In general, much emphasis is 
given to problem solving, logical reasoning and other common computer 
VFLHQWLVWV¶ VNLOOV  +RZHYHU  VXSSRUWHG E\ 6HPLRWLc Engineering, a semiotics-based 
theory that describes human-computer interaction as communication between 
designers and users, we believe that interactive computer systems are 
communication artifacts: that the person who creates the system sends various 
messages, with particular characteristics to the person who uses it. In this thesis, 
we present an extensive study in which end users, acting as designers, create 
computational artifacts for communication purposes. Research has shown that the 
participants took programming and other development activities not as end in 
themselves but as a means to build their messages. We discuss how the change in 
perspective (from problem-solving to communication) reveals a range of 
underexplored phenomena, such as self-expression of the designers and the 
pragmatics of interaction languages they build. Another contribution of this thesis 
is an extension to Semiotic Engineering, named EUME ± End-User Semiotic 
Engineering, a new way to look at Semiotic Engineering, in the perspective of end 
users  acting as designers. 

 
 

Keywords 
Semiotic Engineering; End-User Development; Self-expression; Computer 

as media; SideTalk.  
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Esse é só o começo do fim da nossa vida. Deixa chegar o 
sonho. Prepara uma avenida, que a gente vai passar... 

Marcelo Camelo
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  1
Introdução 

Imagine dois amigos. Eles podem se comunicar através da linguagem verbal 
(oral ou escrita), utilizando vários meios (presencial, remoto, síncrono, 
assíncrono), mas também podem se comunicar por linguagem visual ou sonora. 
Em todos os casos, a mensagem pode ter sido construída pelo próprio emissor ou 
por outrem. Por exemplo, um amigo pode presentear outro com um cartão de 
aniversário comprado numa loja ou com uma carta escrita à mão; com um quadro 
comprado numa galeria de arte ou com uma pintura feita por ele; com um CD de 
um artista famoso ou com uma música composta em homenagem ao amigo 
aniversariante. Seguindo a evolução tecnológica dos meios, é possível recontar a 
história dos amigos, agora considerando o computador. O mesmo amigo pode 
usar tecnologias específicas (concebidas por outrem) para se comunicar com o 
amigo (ou presenteá-lo em seu aniversário): ele pode redigir uma carta usando o 
Word, editar um vídeo usando o MovieMaker, criar um desenho usando o 
CorelDraw, ou eles podem simplesmente conversar através de ferramentas de 
comunicação mediada por computador (CMC), tais como e-mails, mensageiros 
instantâneos e redes sociais.  

Assim FRPR  QDV  IRUPDV  GH  FRPXQLFDomR  ³DQDOyJLFDV´   QR  PHLR  GLJLWDO 
WDPEpP  p  SRVVtYHO  VH  FRPXQLFDU  DWUDYpV  GH  PHQVDJHQV  ³personalizadas´   ,VWR 
significa que o emissor pode não apenas usar um programa alheio, mas elaborar 
seu próprio programa para passar uma mensagem ao receptor. Dessa forma, o 
SRGHU  GH  H[SUHVVmR  GHVWH  HPLVVRU  DXPHQWD  TXDQGR  HOH  ³GHWpP  RV  PHLRV  GH 
SURGXomR´ necessários para construir sua mensagem. Dito de outra forma, a 
autoexpressão do emissor fica mais evidente numa poesia autoral do que numa 
mensagem padronizada em um cartão; similarmente, a autoexpressão revela-se 
mais intensamente em um programa criado do que em um programa usado. 

Entretanto, assim como nem todo mundo possui a habilidade de escrever um 
poema, fazer um desenho ou compor uma canção, poucas pessoas estão aptas a 
desenvolver software. E assim como as habilidades artísticas podem ser ensinadas 
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21  
e estimuladas, o mesmo ocorre com a habilidade de programação e 
desenvolvimento de sistemas em geral. É neste contexto que se justifica a 
aplicação da área de End-User Development (EUD) como suporte ao usuário final 
que deseja explorar o software como forma de expressão.  

Esta tese é uma iniciativa na direção de lançar luz sobre o fenômeno de 
DXWRH[SUHVVmR  TXH  HPHUJH  GH  PHQVDJHQV  LQWHUDWLYDV  ³IHLWDV  j  PmR´   RX  VHMD, 
construídas em ambientes de EUD por usuários finais. Em nosso percurso 
investigativo, realizamos quatro estudos empíricos de base qualitativa, cujos 
resultados mostraram como a autoexpressão dos participantes se evidenciou 
através de suas mensagens. Nos quatro estudos, analisamos a atuação dos 
participantes em um sistema chamado SideTalk, e no último estudo também 
investigamos esta atuação em mais dois sistemas: AgentSheets e PoliFacets. As 
duas primeiras ferramentas são, por natureza, ambientes de desenvolvimento pelo 
usuário final (EUD), enquanto a última, apesar de ser definida como um ambiente 
de documentação ativa, permite a adição, por parte do usuário final, de 
informações passíveis de análise do ponto de vista da autoexpressão. 

O SideTalk permite a construção de conversas roteirizadas sobre páginas na 
Web, através de três etapas: decisão sobre que páginas e que partes delas serão 
abordadas na conversa; gravação de um script com a sequência de passos a serem 
executados durante a conversa; elaboração de diálogos de mediação que serão 
exibidos durante a execução do script, em momentos-chave determinados pelos 
seus autores. A conversa criada pelo SideTalk é formada, portanto, destes três 
elementos básicos: páginas, scripts e diálogos. A Figura 1-1 ilustra este esquema 
de comunicação. Os ícones numerados representam as páginas, as setas 
representam os passos do script e os balões representam os diálogos de mediação. 
Observe que é possível haver mais de um diálogo referente a uma mesma página. 

 Figura 1-1. Esquema conceitual do SideTalk 
Como os termos adotados sugerem (sidetalk, conversa, diálogo), estamos 

falando essencialmente de comunicação e, neste sentido, as mensagens 
construídas no SideTalk podem ter uma variedade de propósitos comunicacionais: 
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22  
informação, transformação, ajuda, narração, opinião, explicação, correção, 
demonstração, entre outras, e podem ser aplicadas em diversas áreas com apoio 
computacional: acessibilidade, educação/treinamento, ajuda on-line, avaliação de 
sites na web, comunicação interpessoal, etc. 

O AgentSheets é um ambiente de programação visual para criação de jogos 
e simulações, no qual os usuários criam regras de comportamento para os agentes 
que compõem um projeto. O PoliFacets é um ambiente de exploração de 
significados destes jogos, que são enviados ao sistema. Então são geradas facetas 
com representações de elementos dos jogos pouco exploradas na interface do 
AgentSheets. No PoliFacets, as regras e ambientes dos jogos podem ser 
explorados para explicitarem significados e estimularem o aprendizado.  

No estudo 1, convidamos professores de uma escola pública a criarem aulas 
com o SideTalk, através da seleção de páginas com conteúdos didáticos e diálogos 
de mediação que comentavam e complementavam estes conteúdos. Queríamos 
investigar como estes professores percebiam o papel da mediação dos diálogos em 
sua conversa com os alunos. Mais do que isso, pudemos observar como os 
diálogos os representavam, evidenciando aspectos de sua autoexpressão. 

No estudo 2, um bibliotecário surdo, fluente em português e em LIBRAS, 
criou uma aula sobre biblioteca com o SideTalk, direcionada a colegas assistentes 
de biblioteca que também eram surdos. Neste caso, pudemos observar como o 
emissor da mensagem se apropriou dos recursos linguísticos disponíveis (verbais, 
visuais e interativos) para adequar seu discurso aos receptores. No estudo 3, os 
participantes configuraram pontos de retorno de uma aula previamente criada no 
SideTalk. Eles tinham que antecipar os momentos em que, segundo suas próprias 
concepções, um suposto aluno estaria autorizado ou não a retornar para diálogos 
anteriores. Como um dos resultados, aprendemos sobre como essa decisão 
estrutural de design comunica a intenção do designer. 

O estudo 4 foi realizado dentro do contexto do projeto de pesquisa Scalable 
Game Design Brasil (SGD-Br), que promove o ensino de raciocínio 
computacional de crianças e adolescentes de nível fundamental e médio em 
escolas brasileiras. As escolas parceiras do SGD-Br adotaram basicamente o 
AgentSheets e o PoliFacets como ferramentas de aquisição de raciocínio 
computacional. Neste estudo, propomos a alunos de uma das escolas que eles 
criassem uma apresentação no SideTalk sobre os jogos que eles haviam criado no 
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23  
AgentSheets e disponibilizado para consulta no PoliFacets. Pudemos analisar 
como e em que intensidade a autoexpressão destas crianças emergia em cada uma 
dessas ferramentas e como cada mensagem se relacionava entre si. 

Os estudos foram conduzidos e analisados sob influência da Engenharia 
Semiótica, uma teoria de base semiótica que vê a interação humano-computador 
como uma comunicação especial entre designers e usuários em tempo de 
interação. Utilizamos uma das ferramentas da teoria (o template de 
metacomunicação) para sistematizar a análise dos dados. Assim, para cada estudo, 
descrevemos a engenharia semiótica subjacente às mensagens interativas 
construídas. Nesta tese também fornecemos uma caracterização da End-User 
Semiotic Engineering (EUME), como um resultado da visão pautada na 
Engenharia Semiótica da construção de sistemas por usuários-designers. 

A tese está organizada da seguinte forma. O próximo capítulo apresenta as 
bases teóricas da pesquisa. Nele, escrevemos os conceitos relacionados a temas 
como raciocínio computacional, autoexpressão, Engenharia Semiótica e EUD, 
além de também apresentarmos uma discussão inicial sobre a relação da 
linguagem e da comunicação com a computação. No capítulo 3, apresentamos 
uma descrição mais detalhada das três ferramentas adotadas durante a pesquisa: 
SideTalk, AgentSheets e PoliFacets. O capítulo 4 dedica-se à metodologia da 
pesquisa. Apresentamos de forma resumida a metodologia qualitativa, com o 
objetivo de explicar o porquê de nossa escolha em adotá-la. Além disso, 
fornecemos uma descrição detalhada dos métodos e procedimentos de coleta de 
dados executados para cada estudo. O quinto capítulo apresenta a análise dos 
resultados. As seções estão organizadas conforme as partes do template de 
PHWDFRPXQLFDomR  DOpP GH XPD VHomR DGLFLRQDO SDUD DQDOLVDU DVSHFWRV GR ³HX´ GR 
designer não completamente explorados no template, e outra seção descrevendo o 
processo criativo e a engenharia semiótica observados nos estudos. No capítulo 6, 
discutimos esses resultados através de quatro pontos-chave: EUME, 
autoexpressão, reflexividade e pragmática. Finalmente, no capítulo 7, 
apresentamos nossas considerações finais, destacando as contribuições e 
limitações da pesquisa, além de indicarmos oportunidades de trabalhos futuros.   
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  2
Referencial teórico 

 
A pesquisa apresentada nesta tese dá ênfase aos fenômenos comunicacionais 

envolvidos no processo de construção de artefatos computacionais por usuários 
finais. Assim, este capítulo discorre sobre teorias e conceitos que permeiam 
nossas investigações. 

2.1  
Computação e linguagem 

Sistemas computacionais são sistemas simbólicos em sua essência. Através 
destes sistemas, signos são criados, interpretados, manipulados, modificados etc. 
para os mais diversos fins. Podemos sumarizar a presença de linguagem, em seu 
sentido mais abrangente (enquanto sistema simbólico), nos sistemas 
computacionais, conforme os temas a seguir: 

x Linguagens formais: a teoria da computação apropriou-se de conceitos 
específicos da linguística formal para definir a área. A linguística formal 
pretende descrever as linguagens seguindo o formalismo dos modelos 
matemáticos. Por exemplo, Noam Chomsky classificou as gramáticas 
formais em quatro tipos que compõem uma hierarquia (CHOMSKY, 
1956). Esta classificação serviu de base para os estudos de teoria da 
computação, linguagens de programação e compiladores.  

x Linguagens de programação   VmR  DV  IRUPDV  PDLV  ³LPHGLDWDV´  GH  VH pensar em linguagem quando se fala em computação. As linguagens de 
SURJUDPDomR  VmR  D  IRUPD  FRPR  RV  SURILVVLRQDLV  GH  FRPSXWDomR  ³VH 
FRPXQLFDP´  FRP  D  PiTXLQD   6mR  OLQJXDJHQV  VXILFLHQWHPHQWH 
compreensíveis por humanos e que posteriormente são traduzidas (por 
compiladores) em linguagem de máquina (ao fim e ao cabo, zeros e uns). 

x Processamento de linguagem natural (PLN): é uma área de pesquisa cujo objetivo é traduzir a linguagem natural (falada ou escrita) em modelos 
formais e tratá-la computacionalmente. Particularmente de interesse da 
Inteligência Artificial, o PLN está presente em aplicações como tradução 
automática de textos e reconhecimento de fala. 

x Comunicação humana em linguagem natural: uma das principais e mais 
atuais aplicações dos sistemas computacionais em geral é o seu uso como ferramenta de comunicação. Várias tecnologias e sistemas têm sido 
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25  
desenvolvidos dentro da área de Comunicação Mediada por Computador 
(CMC), gerando bastante interesse das pessoas em se comunicarem 
através delas. Proporcionalmente ao interesse dos usuários por 
ferramentas de CMC, elevou-se também o interesse dos pesquisadores de 
ciência da computação, linguística, psicologia e educação em investigar 
os fenômenos particulares deste tipo de comunicação. 

x Linguagens de interface e interação: a Engenharia Semiótica (DE 
SOUZA, 2005) é uma teoria semiótica que define a interação entre 
humanos e sistemas como um processo bem definido de comunicação. 
Segundo esta teoria, os signos de uma interface de sistema, além de 
definirem em si as possibilidades e limites de interação entre o usuário e 
o sistema, carregam também uma mensagem do produtor desta 
tecnologia sobre do que ela se trata. Em outras palavras, a interação 
humano-computador (IHC) é um caso especial de metacomunicação 
sobre como uma determinada comunicação foi projetada para atingir 
determinados efeitos. O foco da IHC em comunicação leva à constatação 
de que a interface corresponde a uma linguagem própria. Existe uma 
linguagem de interação que deve ser compartilhada entre o projetista e 
seu usuário para que a comunicação ocorra de forma satisfatória. 

A nossa pesquisa segue a visão da Engenharia Semiótica, focando no 
processo de comunicação envolvido na criação de sistemas computacionais. Ao 
longo do texto, muito será discutido sobre linguagem, mas com uma exploração 
diferente em relação aos tópicos listados acima. Os três primeiros não serão 
abordados e os dois últimos serão constantemente considerados. 

2.2  
Programação e raciocínio computacional 

Tão logo os computadores deixaram de ser artigos restritos a instituições de 
pesquisa, iniciaram-se os esforços em torno do ensino de programação para além 
de cientistas e engenheiros da computação. Uma das iniciativas pioneiras foi o 
desenvolvimento da linguagem Logo, um dialeto de Lisp criado como uma 
ferramenta de aprendizagem de programação (PAPERT, 1972) (PAPERT, 1980). 
Desde então, dezenas de linguagens e ferramentas têm sido desenvolvidas para 
estimular a aprendizagem de programação através da construção de jogos, 
simulações, animações 2D e 3D, narrativas digitais etc. Algumas ferramentas 
populares são: variantes do Logo (Scratch1, NetLogo2, StarLogo3), Alice4, 

                                                 
1 http://scratch.mit.edu/ 2 https://ccl.northwestern.edu/netlogo/ 3 http://education.mit.edu/starlogo/ 4 http://www.alice.org/ 
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AgentSheets5, Stagecast6, Kodu7 e Greenfoot8. Além de ambientes de 
programação para software, há ainda iniciativas em torno das áreas de robótica e 
projetos como o Computer Science Unplugged9, compreendido como uma coleção 
de atividades que ensina ciência da computação sem o uso real do computador.  

Inúmeros artigos científicos têm reportado resultados (positivos 
principalmente, mas também negativos) da aplicação destas e de outras 
ferramentas no ensino de programação e de outros conceitos de ciência da 
computação para os mais diversos públicos: calouros em cursos de ciência da 
computação (DALY, 2011) (GALLANT e MAHMOUD, 2008) (MISHRA, 
BALAN, et al., 2014), estudantes de ensino fundamental e médio (BENNETT, 
KOH e REPENNING, 2011) (SMITH, SUTCLIFFE e SANDVIK, 2014) e 
meninas (KELLEHER, PAUSCH e KIESLER, 2007) (WERNER, CAMPE e 
DENNER, 2005). Algumas iniciativas parecem ainda mais ousadas como, por 
exemplo, ensinar conceitos básicos de computação a estudantes universitários de 
outras áreas (GKIOLMAS, PAPACONSTANTINOU, et al., 2014) ou até mesmo 
para crianças menores de cinco anos (FLANNERY, SILVERMAN, et al., 2013).  

Dentro deste contexto, Jeannette Wing (2006) definiu o conceito de 
Computational Thinking10, que foi rapidamente incorporado aos discursos e 
práticas dos interessados no ensino de conceitos de ciência da computação. Em 
SRXFDV SDODYUDV  SDUD :LQJ UDFLRFtQLR FRPSXWDFLRQDO VLJQLILFD ³SHQVDU FRPR XP 
FLHQWLVWD  GD  FRPSXWDomR´   De forma mais completa e numa revisão de sua 
definição, Wing (2014) afirma  ³Computational thinking is the thought processes 
involved in formulating a problem and expressing its solution(s) in such a way 
that a computer ± human or machine ± can effectively carry out ´ 

Raciocínio computacional é visto, por Wing e outros pesquisadores11, como 
uma habilidade básica e imprescindível para o completo letramento das pessoas 
(SMITH, SUTCLIFFE e SANDVIK, 2014), junto a ler, escrever e contar. Em 
outras palavras, para o indivíduo atuar plenamente na sociedade, além dessas três 

                                                 
5 http://www.agentsheets.com/ 6 http://www.stagecast.com/ 7 http://www.kodugamelab.com/ 8 http://www.greenfoot.org/ 9 http://csunplugged.org/ 10 $SHVDU  GH  ³WKLQNLQJ´  VLJQLILFDU  ³SHQVDPHQWR´  H  ³UHDVRQLQJ´  VLJQLILFDU  ³UDFLRFtQLR´   HP 
português traduz-VH ³FRPSXWDWLRQDO WKLQNLQJ´ SDUD ³UDFLRFtQLR FRPSXWDFLRQDO´  11 Por exemplo, (LU e FLETCHER, 2009) 
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KDELOLGDGHV   FRQKHFLGDV  FRPR  RV  ³WUrV  5¶V´12), ele precisa, hoje, ³SHQVDU 
FRPSXWDFLRQDOPHQWH´  Desta forma, iniciativas de fomento ao ensino de 
computação para estudantes, por exemplo, visam não necessariamente recrutar 
futuros profissionais para cursos de computação (o que em muitos casos é uma 
motivação justificável), mas também capacitá-los para tirar proveito desta 
habilidade em suas vidas cotidianas. 

Alinhados com a visão da Engenharia Semiótica de que criadores de 
sistemas estão constantemente se comunicando com seus usuários, consideramos 
que a aquisição de raciocínio computacional por parte do designer é uma condição 
determinante para que a comunicação ocorra efetivamente. Em outras palavras, 
uma das prerrogativas de uma boa comunicação é o domínio da linguagem 
adotada; então, também na comunicação via software é necessária certa fluência 
na linguagem computacional, que vai além da habilidade de saber programar. 

Assim, consideramos o raciocínio computacional uma habilidade que não se 
limita à capacidade de solucionar problemas de forma lógica e racional, mas que 
também, e principalmente, capacita o indivíduo a se comunicar via software, 
tirando o máximo proveito das potencialidades deste tipo de linguagem para 
construir mensagens computacionais que correspondam satisfatoriamente a suas 
intenções comunicativas. 

Do ponto de vista da linguística, há um recente movimento em direção ao 
conceitos de letramentos (no plural), letramentos múltiplos ou multiletramentos, 
que remetem a ideia de que não há (mais) uma forma de ler e escrever textos para 
se atuar de forma plena na sociedade. 

Assim, devido à heterogeneidade das práticas sociais de leitura e escrita que 
circulam na sociedade atual, entendemos que, ao invés de letramento, teríamos 
letramentos, ou melhor, letramentos múltiplos, ou seja, as mais variadas práticas 
existentes de leitura e de escrita que circulam na sociedade, sejam escolares ou não 
escolares, sejam locais ou globais, valorizadas ou não valorizadas. (LEITE e 
BOTELHO, 2011, p. 13)     
Neste sentido, as pesquisas deste novo movimento consideram, por 

exemplo, a análise de imagens que compõem os textos (DO NASCIMENTO, 
BEZERRA e HEBERLE, 2011) ou a leitura hipertextual e hipermidiática comum 
nos ambientes virtuais (MARTINS e IGNÁCIO, 2013). 

                                                 
12 2V WUrV 5¶V YrP GDV SDODYUDV HP LQJOrV Reading, wRiting e aRithmetic. 
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Ao discutirmos sobre o ensino de raciocínio computacional a fim de 

capacitar os aprendizes a se expressarem através de uma nova linguagem estamos 
também falando de um novo tipo de letramento a ser considerado entre os 
múltimos letramentos já endereçados pelos linguistas e estudiosos da área.   

2.3  
EU(*) 

Uma inevitável consequência da penetração dos computadores nas mais 
diversas atividades cotidianas é o crescimento do número de usuários que 
assumem uma posição ativa em relação ao consumo de sistemas computacionais. 
Muitas vezes, o usuário não consegue concretizar suas intenções de uso apenas 
através da interface original dos sistemas. Então, ele parte para atividades como 
customização, personalização e extensão do sistema, até o extremo de, no caso de 
alguns, criar um software específico que atenda a suas necessidades. Em todos os 
casos, embora em diferentes proporções, ele atua como produtor de tecnologia. 
Cronologicamente, as pesquisas dedicadas a este tipo especial de end-user activity 
foi mudando de nome conforme foram considerados níveis mais abrangentes de 
atividades. Assim, a área iniciou-se com o termo End-User Programming (EUP), 
dedicado exclusivamente à atividade de programação (codificação). Ko et al 
(2011) definem essa expressão como ³programming to achieve the result of a 
program primarily for personal, rather than public use.´ (p. 21). E esclarecem 
que esta distinção reside no fato de que ³the program itself is not primarily 
intended for use by a large number of users with varying needs.´ (p. 21). Percebe-
VH  HQWmR  R  FRQWUDVWH  HQWUH  (83  H  D  SURJUDPDomR  ³FOiVVLFD´   TXH   VHJXQGR  RV 
DXWRUHV  ³has the goal of producing code for others to use.´ (p. 21) 

 Em seguida, surgiu End-User Development (EUD), um termo mais 
genérico, como uma alternativa a EUP. Uma definição mais detalhada da 
expressão é: ³EUD can be defined as a set of methods, techniques, and tools that 
allow users of software systems, who are acting as non-professional software 
developers, at some point to create, modify, or extend a software artifact.´ 
(LIEBERMAN, PATERNÒ e WULF, 2006, p. 2). A partir desta visão, 
compreende-se que ³end users are involved in a system design, but may or may 
not be involved in its actual coding´ (KO, ABRAHAM, et al., 2011, p. 21).  
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Repenning e Ioannidou (2006) também questionam essa mudança de termo, 

acrescentando que, com o alargamento do significado, novas questões emergem: 
7KH VKLIW IURP ³SURJUDPPLQJ´ WR ³GHYHORSPHQW´ UHflects the emerging awareness 
that, while the process of adapting a computer to the needs of a user may include 
some form of programming, it certainly is not limited to it. In that sense, most of 
the research questions from EUP carry over to EUD but because of the widened 
scope of EUD new issues need to be explored. (2006, p. 52) 
Voltando à questão do design para si mesmo versus design para terceiros, 

Ko e colegas (2011) deixam claro que esta não é uma visão tão estável: 
³Therefore, the moment novice web designers move from designing a web page 
for themselves to designing a web page for someone else, the nature of their 
activity has changed.´  (p. 21). Neste caso, conforme aumenta a quantidade de 
usuários visados, por exemplo, da web page desenvolvida por um end-user, este 
designer ³will have to increasingly consider software engineering concerns in 
order to satisfy increasingly complex and diverse constraints.´ (p. 21) 

Esta é então a motivação para o surgimento do terceiro termo, End-User 
Software Engeneering (EUSE), em poucas palavras definido como ³a highly 
integrated and incremental concept of software engineering support for end-
users´ (BURNETT, ROTHERMEL e COOK, 2006, p. 88). Ko e coautores (2011) 
explicam que o que difere a engenharia de software ³FOiVVLFD´  GH  (86( é 
justamente a quantidade de atenção dada às questões de qualidade do software, 
envolvendo atividades como testes e manutenção de código. Não é surpreendente 
então que ³people who are engaging in end-user programming rarely have the 
time or interest in systematic and disciplined software engineering activities.´ 
(KO, ABRAHAM, et al., 2011, p. 21). 

Alinhado com os esforços de pesquisa em torno do end-user developer, o 
Grupo de Pesquisa em Engenharia Semiótica (SERG) tem estendido suas 
investigações para além do designer profissional. Referimo-nos a End-User 
Semiotic Engineering (EUME)13. Neste caso, os conceitos da engenharia 
semiótica, segundo a qual a interação humano-computador é um tipo especial de 
comunicação mediada por computador entre designers e usuários, são também 
aplicáveis ao usuário final que atua como designer no contexto de EUD. Isto é, o 
designer, seja ele um desenvolvedor de software ou um usuário final, realiza a 

                                                 
13 À primeira vista, a melhor sigla para o termo seria EUSE, mas ela já está em uso na expressão 
End-User Software Engineering  $OpP GLVVR  R ³PH´ GH (80( WDPEpP UHPHWH D ³HX´ HP LQJOrV  
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30  
construção da metacomunicação através da criação, escolha e disposição dos 
signos na interface, engajando-se num genuíno processo de engenharia semiótica. 
A Engenharia Semiótica defende que é importante os projetistas terem 
consciência de que eles estão se comunicando com o usuário em tempo de 
interação, para terem sucesso em suas intenções comunicativas. Da mesma forma, 
o usuário final atuando como designer também pode se beneficiar deste design 
centrado na comunicação. 

2.4  
Computador como mídia 

Ao longo da história da ciência da computação e em especial da Interação 
Humano-Computador, a visão dos sistemas computacionais evoluiu da 
perspectiva de sistema, em que a interação era vista como uma mera transmissão 
de dados entre pessoas e sistemas computacionais, até chegar à perspectiva de 
mídia, segundo a qual, a interação é vista como um processo comunicativo entre 
pessoas (KAMMERSGAARD, 1988). No meio do caminho, outras duas 
perspectivas também foram consideradas: perspectiva de parceiro do discurso, 
em que a interação era vista como um processo de comunicação entre sistema e 
usuário   QR  TXDO  R  VLVWHPD  WHQWD  ³VH  SDVVDU´  SRU  XPD  SHVVRD   H  perspectiva de 
ferramenta, segundo a qual os sistemas são vistos como ferramentas que auxiliam 
os usuários a realizarem suas tarefas. 

A perspectiva de mídia é tradicionalmente caracterizada em dois tipos 
(BARBOSA e DA SILVA, 2010): aquela em que os usuários conversam 
diretamente entre si, através de sistemas como e-mail, fóruns e chats; e aquela em 
que os designers conversam indiretamente com os usuários, através da interface; 
visão especialmente difundida pela Engenharia Semiótica (DE SOUZA, 2005). 
Estes dois tipos caracterizam-VH FRPR ³FRPXQLFDomR PHGLDGD SRU FRPSXWDGRU´  

A visão do computador como mídia está intrinsecamente relacionada à 
nossa questão de pesquisa discutida ao longo da tese. Nos estudos empíricos 
realizados, convidamos os participantes a comunicarem-se via software com seus 
interlocutores. Ou seja, falamos de um misto dos dois tipos descritos acima: temos 
sim dois usuários se comunicando através do computador (primeiro tipo), mas 
desta vez um destes usuários atua como designer (segundo tipo), pois sua 
mensagem é passada através de um programa que ele mesmo fez. 
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Em capítulos subsequentes teremos oportunidade de discutir em detalhes 

como se caracteriza HVWH WLSR HVSHFLDO GH ³FRPXQLFDomR PHGLDGD SRU FRPSXWDGRU´ 
em que um usuário-final atua como designer de uma mensagem interativa. 

2.5  
Engenharia Semiótica 

A Engenharia Semiótica é uma teoria de base semiótica desenvolvida dentro 
do contexto da área de Interação Humano-Computador (IHC). Esta teoria vê a 
IHC como uma comunicação especial entre aqueles que desenvolvem sistemas 
computacionais e aqueles que os utilizam. E é justamente esta comunicação entre 
designers e usuários que é o foco de investigação da Engenharia Semiótica. 

Segundo a concepção formal da Engenharia Semiótica (DE SOUZA, 2005, 
p. 83), IHC é um tipo particular de metacomunicação mediada por computador em 
dois níveis. Tecnicamente, metacomunicação significa comunicação sobre 
(aspectos de) comunicação. A mensagem passada na metacomunicação nos diz 
como interpretar esta mensagem. IHC é um tipo particular de metacomunicação 
mediada por computador em dois níveis na qual designers de sistemas 
computacionais enviam a usuários de sistemas uma mensagem única. A 
mensagem diz aos usuários como eles devem recebê-la e interpretá-la, a fim de se 
obter uma certa gama de efeitos. É uma mensagem única porque, do ponto de 
vista de design, ela transmite um conteúdo completo e imutável codificado na e 
disponibilizado pela interface do sistema. (DE SOUZA, 2005, p. 84). Em outras 
palavras, a interface está dizendo aos usuários uma importante mensagem sobre 
como eles podem ou devem usar o sistema, por que e para que efeitos. A 
mensagem é construída de uma forma tal que comunique aos usuários o que pode 
ser parafraseado pelo seguinte template genérico ± template de metacomunicação:  

Este é o meu entendimento de quem você é, do que aprendi que você quer ou 
precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por quê. Este, portanto, é o sistema 
que projetei para você, e esta é a forma como você pode ou deve utilizá-lo para 
alcançar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visão. (DE SOUZA, 2005, 
p. 84) (DE SOUZA e LEITÃO, 2009, p. 16) 
2  ³HX´  ± primeira pessoa do discurso ± nesta paráfrase é o designer do 

sistema (ou alguém que fale pela equipe de design) e o ³você´ ± segunda pessoa 
do discurso ± refere-se ao usuário (ou à população de usuários) (DE SOUZA e 
LEITÃO, 2009, p. 16). A metacomunicação é em dois níveis porque ela só é 
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efetivada se os usuários se comunicarem via mensagem. Se isto não ocorre, a 
metacomunicação não é alcançada, porque o signo que representa a intenção do 
designer não é interpretado como tal. O nível de metacomunicação designer-
usuário determina a comunicação usuário-sistema. O template de 
metacomunicação resume o que os designers estão comunicando ao usuário 
através da interface. A Figura 2-1 ilustra essa comunicação. 

 Figura 2-1. Comunicação entre designer e usuário 
A mensagem única do designer para o usuário é progressivamente 

desempacotada e interpretada, conforme ele vai se comunicando com o sistema. 
Para a metacomunicação proceder de forma consistente e coesa, o sistema deve 
falar pelo designer (DE SOUZA, 2005, p. 90), que  não está fisicamente presente 
em tempo de interação. Então, os designers não estão, eles mesmos, entregando 
suas mensagens aos usuários. Por isso, o sistema os representa em tempo de 
interação (DE SOUZA e LEITÃO, 2009, p. 17), assumindo então o papel de 
preposto do designer ± um agente comunicacional que está apto a passar a 
mensagem do designer. Portanto, a distinção fundacional proposta pela 
Engenharia Semiótica é que IHC não é exatamente sobre como usuários 
interagem com computadores, mas sobre como usuários se comunicam com 
designers de sistemas computacionais através do seu representante em tempo de 
interação, o preposto do designer. (DE SOUZA e LEITÃO, 2009, p. vii) 
Consequentemente, o discurso interativo do sistema é uma versão computacional 
das conversas que os designers teriam com os usuários a fim de atingir a principal 
intenção comunicativa no design, que seria o usuário entender, gostar e se 
beneficiar do produto de design (p. 16). 

Há três classes distintas de signos no discurso interativo do preposto do 
designer (DE SOUZA e LEITÃO, 2009, p. 19): signos estáticos, signos dinâmicos 
e signos metalinguísticos. Os primeiros são signos da interface cujo significado é 
interpretado independentemente de relações temporais ou causais. O contexto de 
interpretação é limitado aos elementos que são apresentados na interface em um 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



33  
único instante no tempo. Por exemplo, estruturas de leiaute, opções de menu e 
botões em barras de ferramentas são todos signos estáticos. 

Signos dinâmicos estão ligados a aspectos temporais e causais da interface, 
ou seja, da própria interação em si. Eles surgem da interação e devem ser 
interpretados com referência a ela. Signos estáticos e dinâmicos estão 
intrinsecamente relacionados. Os primeiros estimulam o usuário a se engajar na 
interação com o artefato; eles ajudam o usuário a antecipar o que a interação vai 
trazer. Os signos dinâmicos, por sua vez, confirmam ou desconfirmam esta 
antecipação do usuário. (p. 19) 

O significado dos signos estáticos e dinâmicos é explicitamente informado, 
ilustrado ou explicado por signos de uma outra classe ± metalinguísticos. Eles se 
referem a outros signos da interface, estáticos, dinâmicos ou até outros 
metalinguísticos (em referência recursiva). Normalmente eles aparecem na forma 
de mensagens de ajuda e de erros, alertas, diálogos de esclarecimentos, dicas de 
tela, etc. Com os signos metalinguísticos, os designers comunicam explicitamente 
os significados codificados no sistema e como eles podem ser usados. (p. 19) 

É, portanto, através de uma engenharia de signos que os designers 
concebem a interface de forma a comunicar de maneira consistente e efetiva suas 
intenções aos usuários. Em outras palavras, o designer além de produzir sistemas 
interativos, também deve apresentá-lo ao usuário durante a interação, através de 
uma boa comunicabilidade. 

A comunicabilidade diz respeito à capacidade da interface de comunicar ao 
usuário a lógica de design: as intenções do designer e os princípios de interação 
resultantes das decisões tomadas durante todo o processo de design. Se um 
usuário for capaz de compreender a lógica utilizada na concepção do sistema 
interativo, terá maiores chances de fazer um uso criativo, eficiente e produtivo 
dele (BARBOSA e DA SILVA, 2010, p. 38). Atualmente, a Engenharia Semiótica 
dispõe de dois métodos para investigar a comunicabilidade dos sistemas: o 
método de inspeção semiótica (MIS), focado na emissão da metacomunicação e o 
método de avaliação de comunicabilidade (MAC), focado na recepção desta 
mensagem. (DE SOUZA e LEITÃO, 2009; BARBOSA e DA SILVA, 2010) 

Ao longo de seu desenvolvimento e amadurecimento, a Engenharia 
Semiótica tem se mostrado robusta principalmente para a pesquisa em IHC, mas 
também igualmente forte para a prática de IHC. Além de todo o ferramental 
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teórico descrito acima, a Engenharia Semiótica dispõe de métodos e técnicas para 
o design e a avaliação de sistemas computacionais interativos, com o foco na 
comunicação. Entretanto, todo esse arcabouço teórico e prático tem sido 
concebido a partir de uma abordagem profissional. Ou seja, a Engenharia 
Semiótica defende que um design profissional centrado na comunicação favorece 
uma boa comunicabilidade entre os designers e os usuários, o que, em situações 
específicas, caracteriza-se como um fator de qualidade dos sistemas (BARBOSA 
e DA SILVA, 2010, p. 38). Em consequência disto, para os praticantes de IHC 
(designers, avaliadores, pesquisadores etc.) que estão preocupados com este fator 
de qualidade, é desejável que eles tenham uma formação ou conhecimento 
mínimo dos conceitos e métodos da Engenharia Semiótica, afim de que seus 
produtos tenham uma boa comunicabilidade.  

A Engenharia Semiótica (substantivo próprio) corresponde, grosso modo, a 
este conjunto de conceitos, ferramentas e métodos disponíveis aos praticantes de 
IHC. Entretanto, esta mesma teoria prevê a existência da engenharia semiótica 
(substantivo comum), ou engenharia de signos, inerente à construção de qualquer 
sistema, como um processo nato por parte dos designers dos sistemas, justamente 
porque ela entende a interação humano-computador como uma comunicação entre 
dois grupos de pessoas (designers e usuários). Ora, a comunicação humana está 
intimamente ligada à geração e interpretação dos signos, pois eles são os 
HOHPHQWRV  ³DW{PLFRV´  GH  TXDOTXHU  OLQJXDJHP   TXH  p  um dos recursos humanos 
que viabilizam a comunicação. Por este raciocínio, é trivial concluir que mesmo 
aqueles que não possuem qualquer formação em Engenharia Semiótica estão 
sempre realizando uma engenharia semiótica quando desenvolvem sistemas 
computacionais interativos. 

Ao longo desta tese, apresentaremos casos de engenharia semiótica, mas 
focando em designers específicos, aqueles que naturalmente são usuários finais 
interagindo com ferramentas de EUD para construírem artefatos interativos com o 
objetivo de se comunicarem com outra pessoa. 
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2.6  
Autoexpressão 

We express ourselves in many ways: through tone of voice, posture, the face, 
words, and, in more subtle cases, paint, music, sculpture, and other forms of art. 
(GREEN, 2007, p. 1) 
Autoexpressão é um fenômeno ligado à comunicação humana que está 

intimamente relacionado à personalidade, individualidade e idiossincrasias do 
indivíduo. Diversas áreas das ciências sociais e humanas investigam 
autoexpressão. Podemos citar trabalhos em linguística (AAKER, 1999), 
psicologia (LANDAU, VESS, et al., 2011), educação (TOBIN, 1995), artes 
(OSKAR, 1997) e até política (SAKR, 2004). Entretanto, devido à visão do 
computador como mídia, a ciência da computação também tem voltado o olhar 
para elementos próprios da comunicação, como é o caso da autoexpressão. Como 
será apresentado adiante, autoexpressão é o principal fenômeno de comunicação 
investigado nesta tese. É necessário então expormos algumas definições a respeito 
deste assunto que serão úteis ao longo do texto, especialmente quando formos 
apresentar as evidências coletadas nos estudos empíricos. 

6HJXQGR  *UHHQ   ³In expressing ourselves we manifest some part of our 
point of view´ (GREEN, 2007, p. 1). Mais precisamente, este autor defende 
autoexpressão ³as a mattHU  RI  VLJQDOLQJ  RQH¶V  WKRXJKW   DIIHFW   RU  H[SHULHQFH´. 
(GREEN, 2007, p. 15). Resumidamente, esta é a caracterização formal da 
autoexpressão trazida pelo autor: ³Where A is an agent and B a cognitive, 
affective, or experiential state of a sort to which A can have introspective access, 
$ H[SUHVVHV KHU % LI DQG RQO\ LI $ LV LQ VWDWH %  DQG VRPH DFWLRQ RU EHKDYLRU RI $¶V 
both shows and signals her B´  (p. 43). Este autor apresenta, portanto, uma 
caracterização genérica de autoexpressão, aplicável a qualquer forma de 
UHSUHVHQWDomR TXH ³sinalize´ DOJR LQWHUQR D XP LQGLYtGXR   

A linguagem, como um conjunto de representações simbólicas aplicado à 
comunicação, é, portanto, um campo fértil de autoexpressão. Neste sentido e 
retomando o que foi levantado na primeira seção deste capítulo sobre a presença 
da linguagem na computação em geral, acreditamos que uma aproximação da 
questão da autoexpressão focada na linguagem pode ser esclarecedora. 

Buscamos suporte, então, no trabalho da linguista Barbara Johnstone 
(1996). Esta autora defende que não se é possível estudar a linguística sem 
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considerar o indivíduo. Este se apropria da linguagem e constrói sua própria 
linguística e esta apropriação faz parte da constituição da personalidade do 
indivíduo: ³People know each other because each has a unique way of sounding, 
an individual voice´ (p. 7). A autora acredita na exclusividade do uso da língua e 
H[SOLFD TXH  ³it is impossible that two people could do things with language the 
same way.´  (p. 8) Ao nos direcionarmos aos sistemas computacionais, 
especialmente aqueles que permitem a atuação de usuários finais como designers 
(sistemas EUD), podemos estender a afirmativa da autora e postular 
provisoriamente que nenhum end-user usa a linguagem daquele sistema da mesma 
forma. Como veremos no decorrer da tese, os produtos construídos pelos 
participantes dos estudos empíricos carregam toda a individualidade dos seus 
criadores, refletida na maneira como eles se apropriaram dos recursos de 
linguagem disponibilizados pelo ambiente EUD. 

Johnstone explica que, independente do valor que as culturas dão ao 
individualismo, sempre há autoexpressão quando as pessoas se socializam. 
Segundo a autora, uma sociedade cujos membros possuíssem ³D PHVPD YR]´ VHULD 
inconcebível: ³people express themselves with everything they do, whether or not 
self-expression is at the moment or in the context particularly valued or even 
though relevant at all. A society in which everyone always talked alike, in which 
people were linguistically indistinguishable from one another, would be 
unthinkable´ (p. 7). e  FRP  HVWH  UDFLRFtQLR  TXH  HOD  GHVFUHYH  R  ³LQGLYtGXR 
OLQJXtVWLFR´   RX  VHMD   SDUD  DOpP  GDV  FRQYHQo}HV  GH  XPD  OtQJXD  FRPXP  D  XPD 
sociedade, é o uso não convencional que define a linguística individual. 

Assim como Johnstone acredita que ³paying attention to individual voice 
helps us to understand language´ (p. 22), nós também entendemos que o 
HVFUXWtQLR GDV  ³YR]HV´ daqueles que constroem artefatos computacionais através 
de sistemas EUD nos permite aprender sobre estes próprios sistemas. De forma 
análoga às linguagens verbais, para estes sistemas, o usuário deve ser capaz de 
captar a linguagem proposta e se apropriar dela para construir sua mensagem. 

Adicionalmente, no livro de Johnstone, ela define seu interesse de pesquisa 
da seguinte forma   ³I want then to examine one of the things people use their 
linguistic resources for: as a way to express their autonomous, unique selves´ (p. 
28). Ao longo da pesquisa apresentada nesta tese, foi bastante instigante observar 
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37  
as pessoas revelando seus unique selves nos discursos digitais construídos, como 
será largamente discutido adiante. 

Além da área de linguística, destacamos aqui dois trabalhos mais alinhados 
com educação e psicologia, que também investigam o fenômeno da autoexpressão 
no indivíduo. Baraldi (2008), DR  DQDOLVDU  FULDQoDV   UHODFLRQD  ³VHOI-H[SUHVVLRQ´ 
FRP ³VHOI-VRFLDOL]DWLRQ´  ³Self-expression may be considered a demonstration of 
competence in personal choice acquired through self-socialization.´ (p. 239). O 
autor esclarece como isso ocorre: 

Self-socialization becomes socially evident only through self-expression. In 
communication processes, self-expression provides cues for self-socialization 
because it indicates that children autonomously create their own meanings, while 
adaptation to external rules and models indicates that children simply reproduce 
generalized social meanings. Self-expression indicates that the origins and 
conditions of actions lie inside the individual. (p. 240) 
Esta relação explicita a importância da autoexpressão, pois ela se reflete na 

vida social do indivíduo, em especial das crianças, no caso do estudo citado. 
Landau et al (2011) referem-se D ³intrinsic self-expression´  FRPR XPD LQIOXrQFLD 
no comportamento interpessoal. Segundo eles, ³the intrinsic self [is 
FKDUDFWHUL]HG@ DV DQ µLQQHU FRUH¶ ZKLFK H[SDQGV  XQGHU IDFLOLWDWLQJ FRQGLWLRQV  WR 
express its true nature and responds to perceived social threats by seeking shelter 
EHKLQG H[WHUQDO µIDoDGHV ¶´ (p. 79) 

Trazendo a discussão para mais próximo dos sistemas computacionais, 
Sherry Turkle (2005) desenvolveu uma pesquisa bastante extensa com o objetivo 
de investigar o impacto da tecnologia na vida das pessoas, mas em termos mais 
psicológicos. Ela traz reflexões do tipo: ³That question is not what will the 
computer be like in the future, but instead, what will we be like? What kind of 
people are we becoming? (p. 19)´   A autora fala claramente da perspectiva de 
mídia dos sistemas: ³I choose to look at settings where the computer can be taken 
up as an expressive medium.´ (p. 20). Turkle acredita que, em certa medida, os 
computadores refletem a mente das pessoas, pois ³the machine can act as a 
projection of part of the self, a mirror of the mind.´ (p. 20). Em sintonia com a 
ideia de autoexpressão via software, a autora afirma: ³a computer program is a 
reÀHFWLRQ RI LWV SURJUDPPHU¶V PLQG  If you are the one who wrote it, then working 
with it can mean getting to know yourself differently´ (p. 24). 
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Investigando o uso dos blogs como ferramentas para educação, Deng e 

Yuen (2011) definem autoexpressão como a seguir: ³Self-expression involves 
H[SUHVVLQJ RQH¶V WKRXJKWV DQG HPRWLRQV  DV ZHOO DV FDSWXULQJ RU UHFRUGLQJ RQH¶V 
experiences.´ (p. 443). Os autores analisaram posts de blogs acadêmicos e 
cruzaram essas informações com os relatos dos alunos a fim de investigar como 
os blogs potencializaram a autoexpressão e autorreflexão deles. Outro estudo 
(VAN HOUSE, 2005), a respeito de fotografias tiradas com o celular, adota uma 
definição mais focada neste domínio: ³By self-expression, we mean the creation of 
LPDJHV  WKDW  H[SUHVV  RQH¶V  RZQ  YLHZ  RI  WKH  ZRUOG  ± LPDJHV  WKDW  DUH  µDUWLVWLF¶  
funny, experimental, or otherwise expressive´ (p. 3). Este é um estudo interessante 
para observar a autoexpressão em linguagem não-verbal. 

Os estudos empíricos realizados, em maior ou menor grau, demonstraram 
como a autoexpressão emergiu dos vários discursos digitais construídos pelos 
participantes. Também pudemos ver como os diversos artefatos computacionais 
refletiram as mentes de seus criadores, além de também, em alguns momentos, 
revelar o processo de construção de suas próprias identidades. No capítulo sobre a 
discussão dos resultados, retomaremos a questão da autoexpressão, inclusive 
retratando outros estudos sobre este tema. 

Para finalizar a seção, é importante fazer uma ressalva retórica: conforme 
visto nos parágrafos acima, a autoexpressão está potencialmente em qualquer 
parte, intencionalmente ou não. Assim, em última instância, toda expressão é uma 
expressão de si mesmo (do emissor), o que tornaria desnecessária a utilização do 
SUHIL[R  ³DXWR´   (QWUHWDQWR   RSWDPRV  SRU  PDQWr-lo ao longo de nosso próprio 
GLVFXUVR  SDUD  HQIDWL]DU  D  SUHVHQoD  GR  ³HX´  GR  HPLVVRU  QHVWH  WLSR  HVSHFLDO  GH 
mensagem, construída em sistemas de desenvolvimento pelo usuário final. 
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  3
Ferramentas de apoio à pesquisa 

Conforme antecipado na Introdução, os estudos empíricos realizados 
durante a pesquisa envolveram o uso de basicamente três sistemas: AgentSheets, 
PoliFacets e SideTalk. Este capítulo apresenta os detalhes sobre eles. 

3.1  
AgentSheets 

O AgentSheets é uma ferramenta de programação visual por manipulação 
direta, indicada para a criação de jogos e simulações por usuários sem 
conhecimento de programação (REPENNING e IOANNIDOU, 2004). Desde sua 
origem, tem sido usado em iniciativas e pesquisas sobre o ensino de raciocínio 
computacional, especialmente para alunos de nível fundamental e médio. Trata-se 
de um ambiente de EUD, HP  TXH  RV  XVXiULRV  ³DUUDVWDP  H  VROWDP´  EORFRV  GH 
condições e ações que formam ³UHJUDV GH  FRPSRUWDPHQWR´ SDUD RV SHUVRQDJHQV 
do projeto (agentes). Os usuários então criam um programa sem precisar codificar 
de forma textual. A Figura 3-1 apresenta a interface do AgentSheets.  

 Figura 3-1. Interface do AgentSheets 

1 

 2 

3 4 

5 6 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



40  
Os projetos criados no AgentSheets possuem os seguintes componentes: 
x Agentes   VmR  RV  ³REMHWRV´ QR  SURMHWR, que podem ser personagens com SDUWLFLSDomR DWLYD  REMHWRV ³LQDQLPDGRV´ HP XPD FHQD  PDV FRP DOJXPD 

função específica, ou objetos usados meramente para decoração. Os 
agentes criados ficam dispostos na galeria de agentes (item 1 da Figura 
3-1). Os agentes podem ter uma ou mais depictions (aparência ou 
representação). Cada depiction é uma representação visual do agente 
(item 4 da Figura 3-1). Por exemplo, um agente que se move nas quatro 
direções pode ter uma depiction para representar cada uma delas. 

x Planilhas: são as áreas de trabalho, RV  ³PXQGRV´ GR  MRJR RX  VLPXODomR 
(item 2 da Figura 3-1). Os agentes são posicionados nas planilhas para 
compor o cenário do projeto, que pode ter uma ou mais delas. Em geral, 
diferentes planilhas são usadas para diferentes níveis de um jogo. 

x Regras: cada agente em um projeto pode ter seu comportamento programado com regras na forma GH  H[SUHVV}HV  ³VH-HQWmR´   +i 
comandos que se aplicam aos agentes em si e comandos que se aplicam 
às depictions dos agentes. Por exemplo, é possível criar uma regra para 
mudar a aparência de um agente quando ele se mover para uma 
determinada direção. Na Figura 3-1, o item 3 é a janela de 
comportamento do agente frog, onde estão todas as suas regras. Para 
DGLFLRQDU RV FRPDQGRV D XPD UHJUD  R XVXiULR GR $JHQW6KHHWV ³DUUDVWD H 
VROWD´ R EORFR FRUUHVSRQGHQWH GDV MDQHODV GH FRQGLo}HV  LWem 5) e ações 
(item 6) para a janela de comportamento (item 3). A Figura 3-2 mostra as 
regras para programar o movimento do agente frog. Por exemplo, a 
SULPHLUD UHJUD TXHU GL]HU  ³6( D WHFOD µVHWD SDUD HVTXHUGD¶ GR WHFODGR IRU 
pressionada, ENTÃO o agente move-VH SDUD D HVTXHUGD´   

 Figura 3-2. Regras de movimento pelas setas 
O AgentSheets é uma das ferramentas utilizadas no projeto Scalable Game 

Design (SGD), liderado pelo professor e pesquisador Alexander Repenning, da 
Universidade do Colorado em Boulder (EUA). Este projeto tem como missão: 
³Reinventing computer science in public schools by motivating & educating all 
students including women and underrepresented communities to learn about 
computer science through game design starting at the middle school level´1. Além 

                                                 
1 http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Scalable_Game_Design_wiki 
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41  
dos Estados Unidos, o SGD atua em outros países, entre eles o Brasil, cuja versão 
chama-se Scalable Game Design Brasil (SGD-Br)2 e tem sido coordenada e 
executada pelo SERG, grupo de pesquisa em Engenharia Semiótica da PUC-Rio.  

O projeto SGD-Br iniciou-se em 2010, a partir da parceria com uma escola 
pública de Niterói-RJ. A partir de 2012, duas escolas particulares (uma nacional e 
uma internacional) da cidade do Rio de Janeiro passaram a integrar o grupo de 
escolas participantes. O objetivo do projeto é obter uma sólida compreensão dos 
desafios, oportunidades e requisitos tecnológicos específicos para um programa 
mais amplo de educação para a computação em escolas brasileiras. A maior 
motivação do SGD-Br é ajudar a promover a aquisição do raciocínio 
computacional para que as pessoas possam entender melhor o significado social 
da computação, dominar conceitos computacionais básicos e aprender a se 
expressar através de programas de computador (DE SOUZA, GARCIA, et al., 
2011) (DE SOUZA, SALGADO, et al., 2014). O SGD-Br, assim como a versão 
original americana, adotou o AgentSheets como principal ferramenta de 
aprendizado de programação nas escolas parceiras. Alguns jogos criados no 
AgentSheets por alunos do ensino fundamental participantes do SGD-Br fizeram 
parte dos dados coletados no último estudo. 

Um dos resultados da pesquisa realizada no SGD-Br, alinhado à inclinação 
semiótica do SERG, foi o desenvolvimento do PoliFacets, uma ferramenta de 
estímulo à reflexão sobre os significados explícitos e implícitos presentes nos 
jogos e simulações construídos com o AgentSheets. 

3.2  
PoliFacets 

O PoliFacets surgiu dentro da pesquisa do SERG e do projeto SGD-Br 
originalmente como um sistema de apoio a alunos e professores do projeto, que 
tinham o AgentSheets como ferramenta de aprendizado. Posteriormente, ele foi 
estendido e redefinido como um modelo conceitual mais abstrato, cujo foco p ³o 
design da metacomunicação de documentos ativos para apoiar o processo de 
ensino e aprendizado de programação´ (MOTA, 2014). Apresentaremos aqui os 

                                                 
2 http://www.serg.inf.puc-rio.br/wiki/index.php/P%C3%A1gina_principal 
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42  
detalhes práticos da aplicação do modelo para o AgentSheets, proposto por Mota 
como uma instância do modelo PoliFacets e referido pela autora como PoliFacets-
AS. Nesta tese, nos referiremos ao PoliFacets-AS apenas como PoliFacets, pois 
não entraremos nos GHWDOKHV GR PRGHOR FRQFHLWXDO  $OpP GLVVR  p SRU ³3ROL)DFHWV´ 
que os alunos e professores do projeto conhecem a ferramenta, na forma como 
está disponível hoje para acesso3. O PoliFacets, segundo os seus designers é: 

[...] um mediador que atua entre o AgentSheets e seus usuários, com o objetivo de 
facilitar a comunicação e explicitar conceitos, tornando a mensagem do usuário 
(designer dos jogos) mais clara. O nome faz referência às múltiplas ³facetas´ que 
representam um projeto do AgentSheets. (PoliFacets) 

 Figura 3-3. ³Frogger´ no PoliFacets (faceta descrição) 
Para analisar um projeto no PoliFacets, o usuário deve enviá-lo ao sistema e 

fornecer alguns detalhes sobre ele. O PoliFacets então gera as páginas 
correspondentes às facetas, cujo conteúdo é obtido de duas formas: 
automaticamente através de parser dos dados do projeto e manualmente através 
das informações passadas durante o seu envio ao sistema. A versão atual do 
PoliFacets (a mesma considerada nos estudos desta tese) possui seis facetas: 
descrição, tags, na prática, planilhas, regras e conexões. A Figura 3-3 mostra a 
tela de abertura do jogo Frogger no PoliFacets, que corresponde à faceta 

                                                 
3 http://www.serg.inf.puc-rio.br/polifacets 
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43  
descrição. À direita da seta vermelha, vê-se o menu de acesso às seis facetas. As 
subseções a seguir apresentam uma descrição mais detalhada de cada uma delas. 

3.2.1  
Faceta descrição 

A faceta descrição apresenta duas partes: uma descrição geral do projeto e o 
conjunto de instruções sobre ele, ambas fornecidas pelo usuário (normalmente o 
autor do jogo) durante o processo de upload. Esta é a faceta inicial apresentada ao 
usuário quando ele acessa qualquer projeto (Figura 3-3). Como o conteúdo 
principal não é gerado automaticamente pelo sistema, segundo Mota (2014, p. 
122), ³esta é a melhor oportunidade do criador do projeto explicar em linguagem 
textual a sua intenção de comunicação, ele pode contar uma história ou explicar 
o comportamento dos agentes de acordo com o seu desejo´  

3.2.2  
Faceta tags 

A faceta tags mostra um diagrama com os comandos utilizados no projeto 
proporcionalmente à intensidade de uso. Através do tamanho das palavras 
(apresentadas numa nuvem de tags) é possível saber quais comandos são mais 
utilizados. Quanto mais frequente um comando, maior ele aparece na nuvem. 
Além disso, é possível conhecer que agentes usam cada comando. A Figura 3-4 
apresenta as tags Frogger. Nela, vê-se a lista de agentes que utilizam o comando 
³DSDJDU´   Ao clicar no link com o nome do agente, o usuário é direcionado à 
faceta regras, mais precisamente à seção específica do agente escolhido. 

 Figura 3-4. Tags do projeto ³Frogger´ 
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3.2.3  
Faceta na prática 

A faceta na prática corresponde ao módulo executável do projeto, na forma 
de um applet Java, gerado e disponibilizado pelo próprio AgentSheets. Conforme 
esclarece Mota (2014, p. 123), a faceta na prática ³é o produto resultante da 
programação desenvolvida no AS´. Nesta faceta, além de o usuário poder jogar, 
ele pode (re)ver a descrição e as instruções do projeto. A Figura 3-5 apresenta a 
tela da faceta na prática para o jogo Frogger. 

 Figura 3-5. Applet do jogo "Frogger" 
3.2.4  
Faceta planilhas 

A faceta planilhas permite um verdadeiro escrutínio das planilhas do 
projeto. Através dela, é possível investigar vários aspectos relativamente ocultos 
no AgentSheets. Por exemplo, não é possível visualizar facilmente quando 
agentes estão sobrepostos uns aos outros, ou quais componentes visuais fazem 
parte de uma imagem de fundo, ou ainda quantas instâncias de um mesmo agente 
estão distribuídos numa planilha. Na faceta, essas e outras informações são 
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prontamente obtidas, a partir de uma grade que representa a disposição espacial 
dos elementos visuais do jogo. A Figura 3-6 apresenta a visualização da planilha 
³OHYHO ´  GR  MRJR  )URJJHU   com a demonstração de algumas dessas 
funcionalidades. As setas vermelhas menores mostram que os agentes street e 
river estão escondidos. Comparando a área da planilha da Figura 3-6 com a 
planilha original na Figura 3-5, é possível notar a ausência dos agentes azuis na 
área do rio e dos agentes formando a estrada por onde passam os caminhões. 
Além disso, percebe-se que há agentes ground RQGH ³GHYHULD´ HVWDU R ULR  A seta 
vermelha maior aponta para a área de exibição dos agentes empilhados 
posicionados na célula B2. Nesta pequena janela, são listados todos os agentes da 
célula, empilhados na ordem de exibição: ground, river e log. Mota (2014, p. 127) 
ressalta a faceta planilhas como uma boa vitrine para o modelo de documentação 
ativa proposto  ³O aprendiz interage com os signos da interface para explorar a 
planilha dos jogos e simulações, compreendendo detalhes que não estavam 
GLVSRQtYHLV HP RXWUDV YLVXDOL]Do}HV  (VVD LQWHUDomR FRPR XPD µFRQYHUVD¶ FRP R 
sistema é o que caracteriza a documentação ativa.´ 

 Figura 3-6. Visualização em grade da faceta "planilhas" 
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3.2.5  
Faceta regras 

A faceta regras tem o objetivo de explicitar a programação realizada no 
AgentSheets, disponibilizando duas formas alternativas: a) uma listagem do 
código semelhante aos blocos de comandos no AgentSheets e b) cada regra é uma 
sentença com uma tradução próxima à linguagem natural. A Tabela 3-1 traz um 
exemplo de regra representada nestas três formas possíveis. 

Tabela 3-1. Formas de representar o código de programas do AgentSheets 
Tipo Representação  

Código em blocos (AgentSheets) 

 

Código em texto 
similar aos blocos (PoliFacets) 

 
Código traduzido para linguagem 

pseudonatural 
(PoliFacets)  

A relação entre as três representações é assim esclarecida por Mota:  
A linguagem de código do AS [AgentSheets][segunda linha da Tabela 3-1] é 
bastante icônica (refere-se diretamente aos comandos e imagens do AS), pode ser 
vista como um ponto de mediação entre as regras construídas através da linguagem 
visual do AS [primeira linha] e o texto em linguagem pseudonatural do PoliFacets-
AS [terceira linha]. (MOTA, 2014, p. 128) 

3.2.6  
Faceta conexões 

A faceta conexões informa ao usuário como os agentes estão interligados 
entre si através das regras. Para cada agente, é apresentado um diagrama de 
conexões, indicando com quais outros agentes ele se relaciona. 

A Figura 3-7 apresenta o diagrama de conexões do agente log. A espessura 
da linha que faz a ligação entre os agentes representa a quantidade de regras que 
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garantem essa conexão. Abaixo do diagrama há uma listagem dessas regras. Ao 
clicar em uma delas, é exibida uma caixa (seta vermelha) com a descrição da 
regra, em linguagem pseudonatural, de forma semelhante à sua apresentação na 
faceta regras. O diagrama também apresenta ligações indiretas entre os agentes: 
se um agente ³A´ faz referência a um agente ³B´, no diagrama de conexões do 
agente ³A´, aparece uma linha verde em direção ao agente ³B´, representando 
uma ligação direta (todas as ligações da Figura 3-7 são diretas); já no diagrama do 
agente ³B´, aparece uma linha cinza em direção ao agente ³A´, representando 
uma ligação indireta e expressando para o usuário que ele deve (caso ele deseje) 
se dirigir ao agente A para verificar qual regra liga os dois agentes. 

A faceta conexões tem um papel privilegiado entre as facetas no que diz 
respeito à exploração dos significados decorrentes da programação: 

Os diagramas de conexões entre os agentes são importantes porque apoiam a 
exploração dos limites de influência que um agente tem sobre o comportamento de 
outros agentes. Usando essa faceta, os estudantes e professores têm mais opções 
SDUD  ³GLYLGLU  H  FRQTXLVWDU´   QR  TXH  GL]  UHVSHLWR  j  FRPSUHHQVmR  GD  FRPSOH[LGDGH 
lógica dos jogos e simulações. Além disso, a significação e comunicação das 
relações entre os agentes na estrutura do programa são essenciais para o domínio 
da complexidade cognitiva nas tarefas de programação. (MOTA, 2014, p. 132) 

 Figura 3-7. Diagrama de conexões do agente log 
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No último estudo realizado para esta pesquisa, os alunos utilizaram a 

infraestrutura do PoliFacets para construir uma comunicação mediada com o 
SideTalk, ferramenta descrita na próxima seção. 

3.3  
SideTalk 

As primeiras pesquisas com o SideTalk iniciaram-se ainda em 2007, 
quando ele se chamava WNH ± Web Navigation Helper. Tecnicamente o 
SideTalk é uma extensão para o navegador Firefox, construída a partir do 
gravador de macros CoScripter (LESHED, HABER, et al., 2008). O SideTalk 
³herdou´ do CoScripter a capacidade de gravar interações diversas em páginas na 
Web, gerando scripts de navegação. É em sintonia com as ações gravadas no 
script que os diálogos de mediação aparecem. A seguir descrevemos as três fases 
de pesquisa que levaram o SideTalk à sua configuração atual.  

3.3.1  
Primeira fase 

Os primeiros trabalhos com o SideTalk deram-se no contexto de uma 
pesquisa de mestrado do Departamento de Informática da PUC-Rio. O foco da 
pesquisa era o uso do então WNH como uma ferramenta de promoção da 
acessibilidade na Web. A pesquisa empreendida no período, os experimentos 
realizados e uma ferramenta inicial desenvolvida foram abordados na dissertação 
de mestrado (INTRATOR, 2009) e em publicações relacionadas (INTRATOR e 
DE SOUZA, 2008) (INTRATOR e DE SOUZA, 2009).  

À época, foram realizados experimentos a fim de comprovar a viabilidade 
técnica do WNH. Os experimentos foram feitos com usuários finais de dois perfis: 
deficientes visuais e analfabetos funcionais. Para esses experimentos, ainda não 
havia uma ferramenta para a criação dos diálogos, que foram elaborados pelos 
próprios pesquisadores. Ou seja, não havia o envolvimento de usuários atuando 
como designers para estes testes iniciais. Apesar de alguns obstáculos decorrentes 
principalmente das necessidades especiais de cada perfil, em linhas gerais, 
demonstrou-se que a abordagem de diálogos de mediação criados a partir de 
scripts era uma alternativa promissora para a acessibilidade na Web. 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



49  
As figuras abaixo apresentam capturas de tela da primeira versão do WNH, 

obtidas na dissertação de Intrator (2009). 

 Figura 3-8. Tela inicial do WNH (primeira versão) (INTRATOR, 2009, p. 34) 

 Figura 3-9. Navegação com WNH (primeira versão) (INTRATOR, 2009, p. 48) 
3.3.2  
Segunda fase 

A partir de 2009, iniciou-se a segunda etapa de pesquisa com o WNH, já 
durante o nosso mestrado. A pesquisa concentrou-se em torno do 
desenvolvimento de um editor de diálogos que permitisse uma elaboração 
altamente customizada dos diálogos de mediação. Tecnicamente, esta foi a maior 
diferença entre as duas versões: a partir de agora era possível para qualquer 
usuário auxiliar alguém com necessidades especiais a navegar na web, com a 
mediação dos diálogos do WNH. 
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Em termos de pesquisa, a maior contribuição desta etapa foi o aprendizado 

sobre o modelo ideal de acessibilidade a ser aplicado no WNH. Inicialmente, 
acreditava-se que um grupo de usuários voluntários se disponibilizaria a criar 
scripts genéricos de tarefas comuns da web para usuários quaisquer, com 
necessidades especiais. Entretanto, a partir de estudos empíricos relatados na 
nossa dissertação (MONTEIRO, 2011) e em outras publicações (DE SOUZA, 
MONTEIRO e INTRATOR, 2010) (DE SOUZA e MONTEIRO, 2010) 
(MONTEIRO e DE SOUZA, 2011) (MONTEIRO, DE SOUZA e LEITÃO, 
2013), viu-se que o mais indicado seria contar com um modelo de comunicação 
³XP SUD XP´  RX VHMD  XP XVXiULR FRP QHFHVVLGDGHV HVSHFLDLV  WHULD R DX[tOLR GR 
WNH, mas com diálogos criados por alguém próximo a ele, que teria condições 
de construir uma mensagem mais adequada a suas necessidades. 

As imagens a seguir mostram algumas telas do editor de diálogos do WNH, 
desenvolvido durante a segunda fase de pesquisa. 

 Figura 3-10. Tela inicial do editor de diálogos 

 Figura 3-11. Tela de edição de um diálogo 
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3.3.3  
Terceira fase 

A pesquisa com o WNH teve continuidade durante o nosso doutorado. O 
principal salto foi o alargamento do significado do WNH, que nasceu como uma 
ferramenta dedicada à acessibilidade e que seguiu amadurecendo para um 
completo sistema de EUD voltado para comunicação em um sentido mais amplo. 
Esta evolução se refletiu principalmente no nome da ferramenta, que no fim de 
2013 foi rebatizada para SideTalk, palavra que remete à ideia de conversa 
secundária, alternativa à uma conversa principal. 

De acordo com a Engenharia Semiótica, os signos metalinguísticos (seção 
2.5) são signos que se referem a outros signos na interface, comumente 
evidenciados em mensagens de ajuda e de feedback do sistema (DE SOUZA, 
2005). Seguindo esta visão, os diálogos de mediação do SideTalk são um grande 
conjunto de signos metalinguísticos que se referem claramente às páginas web 
que integram a conversa mediada. O autor dos diálogos de mediação, ao construir 
sua conversa, precisa inicialmente interpretar a mensagem do designer original 
(quem criou a página) e então construir sua própria mensagem, podendo manter 
ou alterar livremente o que foi inicialmente comunicado. Assim, este usuário entra 
num interessante processo de End-User Semiotic Engeneering, levando uma 
PHQVDJHP GH ³PXLWDV YR]HV´ DR VHX LQWHUORFXWRU  

Este processo de mediação mostra-se um terreno fértil para investigação de 
fenômenos de comunicação como autoexpressão e autorrepresentação de end-
users, fazendo do SideTalk uma poderosa ferramenta de pesquisa. 

Para ficar mais claro como o SideTalk funciona na prática, vamos 
DSUHVHQWDU XPD FRQYHUVD TXH H[SOLFD FRPR VH SHVTXLVD  LPDJHQV GR  WLSR ³tFRQH´ 
no Google. Após acessar a conversa a partir de uma lista (Figura 3-12), o primeiro 
diálogo é exibido (Figura 3-13), antes mesmo de o script ser executado. Em 
seguida, o script inicia e os demais diálogos da conversa são exibidos em 
momentos pré-determinados pelo criador. As imagens a seguir (Figura 3-14 a 
Figura 3-19) apresentam a sequência de exibição. As marcações em verde, feitas 
de forma automática pelo CoScripter (setas vermelhas), ressaltam os elementos da 
página associados aos respectivos passos do script relacionados a cada diálogo. 
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Neste momento, não entraremos em detalhes sobre como a conversa é 

criada (uso do gravador de scripts e do editor de diálogos). O objetivo é mostrar 
que qualquer conversa, seguindo qualquer estilo ou retórica, pode ser criada com 
o SideTalk. Observe que, por exemplo, se o foco fosse acessibilidade, 
provavelmente, não haveria diálogos intermediários entre a entrada da palavra pra 
pesquisa (Figura 3-15) e o resultado já filtrado (Figura 3-19). O usuário seria 
levado diretamente a seu objetivo. 

 Figura 3-12. Tela inicial do SideTalk com lista de conversas 
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 Figura 3-13. Diálogo de abertura 

 Figura 3-14. Diálogo "Rumo ao Google Imagens" 
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 Figura 3-15. Diálogo "O que você está procurando?" 

 Figura 3-16. Diálogo "Começando a filtrar" 
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 Figura 3-17. Diálogo "Ícone" 

 Figura 3-18. Diálogo "ClipArt" 
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 Figura 3-19. Diálogo "Fim da pesquisa" 
3.3.4  
Criação de conversas mediadas 

A criação de conversas mediadas pelo SideTalk possui duas fases bem 
delimitadas: 1) gravação e edição do script de navegação; 2) criação dos diálogos 
de mediação associados aos passos do script previamente gravado. 

Como comentado no início deste capítulo, o SideTalk foi construído sobre o 
CoScripter (LESHED, HABER, et al., 2008), que provê a função de gravação dos 
scripts que compõem as conversas mediadas pelo SideTalk. A Figura 3-20 mostra 
a tela de edição de scripts, com o script GD FRQYHUVD ³3HVTXLVD SRU tFRQHV´ aberto. 

A criação da conversa começa com a gravação do script, que é feita pelo 
PRGR  ³(GLWDU  FRQYHUVDV´  GR  6LGH7DON   DR  FRQWUiULR  GDV  LPDJHQV  H[LELGDV 
DQWHULRUPHQWH   TXH  DSUHVHQWDYDP D  LQWHUDomR QR PRGR ³$FHVVDU FRQYHUVDV´ . As 
funções de gravação (gravar, parar, executar) estão na barra de ferramentas (área 1 
da Figura 3-20). Ao iniciar a gravação, todas as ações realizadas no browser serão 
registradas na área de edição do script (área 2), em uma linguagem próxima à 
QDWXUDO  3RU H[HPSOR  ³JR WR µZZZ JRRJOH FRP EU´ p UHVSRQViYHO SRU DEULU D 
85/ FRUUHVSRQGH QR EURZVHU  ³FOLFN WKH µ,PDJHQV¶ OLQN´ p UHVSRQViYHO 
pelo acionamento do link correspondente; e assim por diante. 
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A motivação original do CoScripter era a automatização de tarefas 

repetitivas, ou seja, o usuário gravaria os passos necessários para a execução de 
uma determinada tarefa na web, salvaria esses passos num script e, 
posteriormente, poderia realizar a tarefa novamente apenas executando o script, 
sem precisar passar por cada passo isoladamente; todos os passos seriam 
reexecutados automaticamente pelo CoScripter. Dentro da taxonomia específica 
de EUD, diz-se que a criação de scripts pelo CoScripter é um tipo de 
programação por demonstração (CYPHER, 1993)  SRLV R XVXiULR ³GHPRQVWUD´ R 
que ele quer que o sistema faça.  

2 6LGH7DON WLUD SURYHLWR GD IXQFLRQDOLGDGH GR &R6FULSWHU GH ³TXHEUDU´ XPD 
QDYHJDomR HP SDVVRV SDUD SHUPLWLU D XP XVXiULR ³DQRWDU´ HVVHV SDssos através dos 
diálogos de mediação. Além do apelo da automatização de tarefas, a equipe do 
CoScripter também investiu na possibilidade de compartilhamento dos scripts 
criados por uma comunidade de usuários4. Uma das principais funcionalidades 
que viabiliza esse compartilhamento é o uso do banco de dados pessoal (área 3 da 
Figura 3-20   )XQFLRQD GD VHJXLQWH IRUPD  VHPSUH TXH R ³DXWRU GR script´ TXLVHU 
que um determinado comando tenha seu significado completado com alguma 
informaçmR SDVVDGD SHOR ³XVXiULR´  HVWD LQIRUPDomR GHYH HVWDU UHJLVWUDGD HP XPD 
variável pertencente ao banco de dados pessoal do usuário5. Na área de edição do 
script (área 2 da Figura 3-20), o terceiro comando (selecionado em verde) 
demRQVWUD  HVVD  IXQFLRQDOLGDGH   2  WUHFKR  ³\RXU  µSDODYUD¶´  VLJQLILFD  TXH 
³SDODYUD´ p XPD YDULiYHO FXMR YDORU GHYH VHU FRQVXOWDGR QR %' SHVVRDO DQWHV GH VH 
H[HFXWDU  R  FRPDQGR  PRPHQWR  HP  TXH  HVWH  SDVVD  D  VHU  ³HQWHU µJROILQKR¶ 
LQWR WKH µ3HVTXLVDU¶ WH[WER[´  2 UHVultado da execução deste comando é 
R  SUHHQFKLPHQWR  GD  FDL[D  GH  WH[WR  FRUUHVSRQGHQWH  FRP  R  YDORU  ³JROILQKR´  
conforme se vê na área 4 da Figura 3-20. Quando a execução do script acontece 
de forma integrada com os diálogos de mediação, o BD pessoal não é usado e o 
valor da variável é solicitado diretamente ao usuário (Figura 3-15). 

                                                 
4 'H  IDWR   p  GHVVD  PRWLYDomR  TXH  VXUJLX  R  QRPH   &R 6FULSWHU   DOJR  FRPR  ³URWHLUL]DGRU  
FRODERUDWLYR  GH WDUHIDV GD ZHE ´  5 Apesar de estarmos nos referindo a duas pessoas (o autor do script e o usuário do script), nada 
impede que ambas sejam na verdade o mesmo indivíduo. 
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 Figura 3-20. Edição do script ³Pesquisa por ícones´6 
Uma vez finalizado o script, o usuário pode iniciar a criação dos diálogos. O 

acesso ao editor de diálogos é feito através de um dos botões da barra de 
ferramentas (área 1). A Figura 3-21 apresenta a tela inicial do editor de diálogos 
do SideTalk. A área principal da janela traz uma lista numerada com todos os 
comandos gravados no script. A tarefa do usuário é escolher um dos comandos e 
criar um diálogo relacionado a ele. Isso significa que ao carregar a conversa no 
SideTalk, quando o script alcançar um comando que possui um diálogo, esse 
GLiORJR  VHUi  H[LELGR  H  DSyV  R  XVXiULR  FOLFDU  HP  ³&RQWLQXDU´, o passo será 
executado (quando for o caso, com o valor da variável preenchido de acordo com 
o que foi informado pelo usuário). 

A Figura 3-22 DSUHVHQWD  D  WHOD  GH  HGLomR  GR  GLiORJR  ³2  TXH  YRFr  HVWi 
SURFXUDQGR"´  Figura 3-15). Esta janela possui duas partes: 1) um editor HTML 
para a área principal do diálogo, na qual é possível adicionar textos com as mais 
diversas formatações, imagens, links etc.; e 2) uma área de formatação do 

                                                 
6 1) barra de ferramentas, 2) área de edição do script, 3) banco de dados pessoal, 4) caixa de texto 
associada ao passo selecionado 

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 
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elemento de entrada (quando for o caso), que permite uma completa customização 
do item configurado. Por exemplo, é possível adicionar máscaras de formatação à 
caixa de texto, alterar o número de linhas exibidas; ou até limitar o que pode ser 
informado na caixa, convertendo a caixa de texto para listbox ou radiobutton.  

 Figura 3-21. Tela inicial do editor de diálogos do SideTalk 

 Figura 3-22. Edição do diálogo "O que você está procurando?" 
As opções de formatação do editor permitem a construção de um diálogo 

altamente customizado, apresentando-se como recursos disponíveis para a 
elaboração da mensagem do designer. 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



60  
3.3.5  
Engenharia Semiótica no SideTalk 

Apresentamos na seção 2.5 como ocorre a comunicação entre designer e 
usuário segundo a visão da Engenharia Semiótica. Entretanto, a comunicação 
oferecida pelo SideTalk apresenta uma mediação que ocorre em dois níveis: os 
diálogos realizam a mediação entre o seu criador e seu usuário; o próprio criador 
da conversa faz uma mediação (através dos diálogos) entre a página e seu usuário. 
Desta forma, enquanto na interação humano-computador em geral (Figura 2-1) 
aparecem apenas dois interlocutores, na comunicação com o SideTalk, por sua 
vez, falamos de quatro participantes: 1) o designer da ferramenta SideTalk; 2) o 
designer da(s) página(s) adicionadas em uma determinada conversa; 3) o designer 
da conversa em si (que também é um usuário em relação aos anteriores), 
responsável por selecionar as páginas, determinar a sequência e outros detalhes de 
navegação e o conteúdo em si dos diálogos; e, por último, 4) o usuário final, que 
se encontra no outro lado desta cadeia (Figura 3-23). 

 Figura 3-23. Comunicação entre designers e usuários no SideTalk 
Pela ilustração, percebe-se que a conversa (representada pela caixa 

vermelha) é criada a partir da interpretação do seu autor (Usuário 1) de duas 
metacomunicações distintas passadas por duas interfaces bem delimitadas: o 
SideTalk, enquanto ferramenta de construção (de scripts e diálogos) e a(s) 
página(s) da web que fazem parte da conversa. A partir daí, este mesmo 
indivíduo, agora em outro papel (Designer 3) ingressa em sua própria engenharia 
semiótica para estabelecer os signos que comporão uma nova metacomunicação. 
Outro detalhe importante é que o usuário receptor dos diálogos (Usuário 2) é 
igualmente usuário do SideTalk, mas desta vez com signos de navegação e não de 
criação (por isso a seta amarela pontilhada), além de também ser usuário da 
página (seta azul comprida), pois este usuário tem exatamente o mesmo acesso à 
página que o Usuário 1, ainda que este procure guiar a navegação daquele. Pela 
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imagem, a existência de três designers revela a polifonia característica da 
comunicação através do SideTalk. Em outras palavras, a mensagem que chega ao 
usuário final (Usuário 2) ecoa os enunciados de três vozes. 

A Figura 3-24 apresenta uma visualização alternativa deste fenômeno. A 
área verde representa todo o conjunto de signos disponíveis ao usuário; 
corresponde à mensagem integral que chega à sua cognição. A área azul 
representa a página exibida no browser à qual se refere a conversa criada com o 
SideTalk. Este aparece em amarelo e o diálogo em vermelho. A região em 
vermelho transparente quer dizer que as decisões de design tomadas no SideTalk 
influenciam a forma de se perceber a área azul de várias formas: visualmente 
destacando-se elementos da página, direcionando o foco; optando-se por acessar 
determinados links ou demais elementos em detrimento de outros; textualmente 
(nos diálogos) resignificando a mensagem original apresentada.7  

 Figura 3-24. Autoria na comunicação com o SideTalk 
2V  ³ERQHTXLQKRV´  WUDFHMDGRV  UHSUHVHQWDP  R  ³SUHSRVWR  GR  designer´   DOpm 

de fazer referência ao fenômeno de autoexpressão, já que argumentamos ao longo 
da tese que as pessoas deixam rastros de suas personalidades quando se 
comunicam também em discursos digitais. 

O próximo capítulo descreve a metodologia adotada na pesquisa, quando, 
entre outras coisas, detalharemos como cada uma das três ferramentas aqui 
descrita foi utilizada nos estudos empíricos. 

                                                 
7 O tamanho das áreas da figura não é significativo em termos de níveis de autoria, apenas reflete o 
posicionamento da página principal e da barra lateral do SideTalk no navegador.  
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  4
Metodologia 

A pesquisa feita durante o doutorado desenvolveu-se essencialmente 
aplicando-se abordagens qualitativas de investigação. Todos os estudos realizados 
envolveram a participação de usuários (potenciais ou reais) em testes, 
experimentos, estudos de caso, questionários e entrevistas.  

Após apresentar a questão de pesquisa que permeia a tese, nós 
esclareceremos por que optamos pela metodologia qualitativa e como ela nos 
guiou ao longo da pesquisa. Em seguida, descreveremos cada um dos estudos 
realizados e considerados na tese, descrevendo o perfil dos participantes 
selecionados, os métodos e procedimentos realizados e como os dados foram 
coletados e analisados. 

4.1  
Questão de pesquisa 

Conforme antecipado em capítulos anteriores, nosso interesse de 
investigação, em ponto grande, é a comunicação inerente aos sistemas 
computacionais, particularmente relacionada aos usuários atuando como designers 
no contexto de EUD. Optamos por investigar o fenômeno de autoexpressão 
decorrente da construção das mensagens através de atividades de EUD. 

A nossa questão de pesquisa pode ser enunciada da seguinte forma: 
Como se caracteriza a autoexpressão de usuários finais atuando como 

designers na construção de software para fins de comunicação? 
³3DUD ILQV GH FRPXQLFDomR´ QD SHUJXQWD DFLPD GHQRWD a visão que estamos 

adotando para atividades de EUD. Conforme comentado na seção 2.3, as 
ferramentas de EUD, em sua maior parte, dedicam-se a dar suporte ao usuário que 
precisa programar ou desempenhar outras funções de desenvolvimento 
computacional para benefício próprio. Em alguns casos, este usuário tem outros 
usuários em mente, como, por exemplo, os leitores de um blog construído com um 
ambiente de EUD (Wordpress, Joomla, etc.). Inclusive, foi este tipo de atividade 
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(programação para outro) que estimulou o surgimento da área de EUSE. Nesta 
tese, somos ainda mais específicos. Referimo-nos aos usuários que querem ou 
precisam se comunicar com outros e para isso constroem mensagens interativas e 
executáveis, engajando-se numa atividade de EUD. Além disso, seus 
interlocutores não são pessoas ³espalhadas mundo afora´ (como nos blogs), mas 
indivíduos próximos, que eles conheçam bem e com quem desejam se comunicar. 

A partir da pergunta inicial, decorrem subquestões secundárias: 
x Como os autores dos artefatos computacionais se expressam? Que estilo 

eles empregam? Como usam as linguagens disponíveis? 
x Quais as evidências ou rastros de sua própria expressão no material de 

PHWDFRPXQLFDomR  SURGX]LGR"  &RQVHJXLPRV  LGHQWLILFDU  VXD  ³YR] 
LQGLYLGXDO´" 

x Que decisões de design, no contexto de EUD, afetam sua expressão? 
x Como podemos caracterizar a engenharia semiótica realizada por esse 

tipo especial de designer (usuário final)? 
As respostas para estas perguntas foram buscadas a partir dos vários estudos 

empíricos realizados ao longo do doutorado. Para respondê-las, investigamos 
como os participantes destes estudos exploraram as possibilidades de 
autoexpressão oferecidas por três ferramentas distintas, sendo uma delas 
(SideTalk) comum a todos os estudos.  

Como discutido na seção 3.3.5, o SideTalk levanta questões interessantes e 
ainda pouco exploradas em relação à engenharia semiótica de seu usuário final, 
que atua como designer das conversas mediadas. Este sistema corresponde então à 
nossa intervenção através de software no domínio, algo bastante comum na área 
de computação e informática. O SideTalk foi, portanto, uma importante 
ferramenta de pesquisa que nos permitiu explorar em profundidade as subquestões 
levantadas a partir da questão de pesquisa principal e que funcionou como elo 
comum entre os estudos conduzidos durante a pesquisa. A partir do 
amadurecimento natural da pesquisa, cada estudo teve perguntas específicas para 
o que se estava investigando à época de sua execução, mas, em todos os casos, 
alinhadas e consistentes com a questão maior.  

A seguir, descreveremos as características da metodologia qualitativa, na 
qual nos ancoramos para desenvolvermos a pesquisa. 
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4.2  
Metodologia qualitativa 

Seguindo um enfoque exploratório, procuramos observar, analisar e 
compreender os significados embutidos nos discursos, comportamentos e 
produtos resultantes de intervenções realizadas ao longo do percurso 
investigativo. Em uma pesquisa qualitativa, a análise de evidências e a conclusão 
dos resultados são atividades naturalmente interpretativas e dependentes do 
pesquisador. Comprovação e refutação de hipóteses, análises estatísticas e 
generalização são práticas incomuns neste tipo de pesquisa, sendo mais indicadas 
para as abordagens quantitativas.  

A perspectiva qualitativa foi escolhida porque ela é especialmente 
apropriada para explorar e entender fenômenos e questões de pesquisa que são 
novos, desconhecidos ou imprevisíveis (CRESWELL, 2009) (LAZAR, FENG e 
HOCHHEISER, 2010). Ao iniciar a pesquisa, estávamos (e, em certa medida, 
ainda estamos) imersos em uma seara desconhecida, não tínhamos pré-suposições 
ou informações suficientes para se estabelecerem hipóteses. Ao contrário, 
buscamos esse conhecimento explorando o domínio de interesse. Através da 
pesquisa em profundidade dos fenômenos observados, estaremos habilitados a 
buscar uma compreensão abrangente e uma descrição estruturada do que foi 
aprendido, construindo assim um novo conhecimento, que então poderá ser 
aproveitado e estendido em pesquisas com características quantitativas. Com uma 
visão qualitativa, nós podemos fazer uma exploração profunda de múltiplas 
formas de dados, tipicamente coletados no ambiente dos participantes observados, 
antes de iniciar a busca de dados em escala e submetê-los a análises estatísticas, 
que visam a conclusões generalizáveis em contextos mais amplos. 

Nosso objetivo com um estudo qualitativo é revelar e identificar os vários 
significados que indivíduos ou grupos atribuem a um complexo conjunto de 
fatores circundantes à questão central de pesquisa. Ao contrário dos métodos 
quantitativos, os qualitativos normalmente envolvem extensivamente o discurso 
(escrito ou falado) dos participantes e/ou signos não verbais (imagens, linguagem 
gestual, caminhos de interação em um sistema etc.) relacionados ao fenômeno 
investigado. Estes elementos carregam significados que são então analisados, 
categorizados, descritos e interpretados pelos pesquisadores. O resultado final da 
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pesquisa qualitativa é um conjunto integrado de signos com os quais os 
pesquisadores articulam um framework interpretativo, útil para alcançar uma 
compreensão mais profunda e explícita da questão de pesquisa. 

Entre as diversas técnicas qualitativas disponíveis para pesquisa, 
gostaríamos de destacar algumas características da análise do discurso, que foi um 
método recorrente entre os estudos realizados. Algumas dessas características são 
extensíveis à metodologia qualitativa como um todo. 

2 WHUPR DQiOLVH GR GLVFXUVR QmR GHVFUHYH XPD WpFQLFD RX XPD IyUPXOD  ³but 
rather it describes a set of approaches that can be used when researchers work 
with texts´ (COSGROVE e MCHUGH, 2008, p. 78) 

A análise do discurso tem o diferencial de revelar os significados 
subjacentes ao que é enunciado: 

A discourse analytic approach  is  grounded  in  the  belief  that  meaning and 
knowledge are created by discourse; discourse analysts  views  language/discourse  
as  constituting our experience. Based on the belief that all forms of  discourse  
serve  a  function  and  have  particular effects, and the research focus is on ³KRZ 
talk is conVWUXFWHG  DQG  ZKDW  LW  DFKLHYHV´ (POTTER e WETHERELL apud 
(MCHUGH, 2014, p. 151)) 
Na análise do discurso a linguagem deve ser estudada não só em relação ao 

seu aspecto gramatical,   exigindo   de   seus   usuários   um   saber   lingüístico,   
mas   também   em relação aos aspectos ideológicos, sociais que se manifestam 
através de um saber sócio-ideológico. Para a análise do discurso, o estudo da 
língua está sempre aliado ao aspecto social e histórico (BRANDÃO, 2009, p. 6). 

Os analistas do discurso estudam amostras de dados relativamente pequenas 
em detalhes relativamente grandes. ³Their methods typically involve close reading 
or listening, reading or listening again and again until patterns emerge´ 
(JOHNSTONE, 1996, p. 23). Em linha com o que foi dito acima sobre métodos 
qualitativos, a análise do discurso é um procedimento lento e como tal 
relativamente pouco indicado para grandes generalizações (p. 23). Além disso, o 
objetivo dos analistas do discurso é entender seus dados, ao invés de provar ou 
refutar hipóteses pré-formuladas ou criar modelos preditivos genéricos. (p. 24). 

Por termos uma questão de pesquisa que foca na autoexpressão, devemos 
estar atentos às particularidades dos indivíduos retratados. Neste sentido, a análise 
do discurso mostra-se adequada para este tipo de investigação. Jonhstone, em sua 
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pesquisa sobre autoexpressão já mencionada anteriormente (seção 2.6), justifica o 
uso desta técnica, nos termos que se seguem: 

Discourse analysis is also well suited to the study of the individual. It is only, in 
fact, by looking in depth at every aspect of a text that one can even tell what is 
individual about it. (...). Discourse analysis should be well suited, then, for the 
project of looking at language from the perspective of the individual. 
(JOHNSTONE, 1996, p. 24-25) 
A análise do discurso aplica-se nas nossas investigações não apenas ao 

discurso verbal (texto falado e escrito) mas ao discurso digital como um todo que 
emerge dos artefatos computacionais construídos pelos participantes. Nós 
analisamos toda forma de comunicação identificada, seja ela associada a 
linguagens verbais, visuais ou interativas. $  DQiOLVH  GR  GLVFXUVR  ³FOiVVLFD´ 
(através de texto) foi realizada a partir dos seguintes dados: entrevistas dos 
participantes dos estudos, observação de seus enunciados registrados durante a 
execução das atividades propostas nos estudos e todo e qualquer elemento textual 
adicionado nas mensagens interativas elaboradas no SideTalk (todos os estudos), 
no PoliFacets (Estudo 4) e AgentSheets (Estudo 4). 

Além da linguagem natural (texto) também foram incorporados ao discurso 
digital a linguagem particular de cada ferramenta, com todos os seus recursos 
interativos disponíveis, como, por exemplo, imagens, vídeos, percursos interativos 
e regras de comportamento. Estes aspectos foram então considerados em toda a 
análise do discurso realizada nos estudos, a fim de conhecermos os significados 
emergentes no enunciado como um todo, abrangendo não só o texto, mas 
principalmente os outros recursos disponibilizados por essa linguagem interativa. 

4.3  
Metodologia de pesquisa  

A opção por seguir a metodologia da pesquisa qualitativa orientou a 
condução do trabalho como um todo, influenciando diretamente nos métodos e 
técnicas adotados e nos tipos de dados e conclusões obtidos. A abordagem 
TXDOLWDWLYD  p   SRUWDQWR   D  ³PDFURPHWRGRORJLD´  DGRWDGD  SRU  QyV   (QWUHWDQWR   p 
LPSRUWDQWH  HVSHFLILFDUPRV  WDPEpP D  ³PLFURPHWRGRORJLD´ GD QRVVD SHVTXLVD   RX 
seja, esclarecer como procedemos na prática, que passos tomamos, qual a lógica 
de pesquisa etc. A Figura 4-1 apresenta um diagrama para ilustrar a metodologia 
aplicada internamente, relacionando os estudos realizados entre si. 
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Como uma consequência direta do caráter interpretativo e exploratório 

típico de uma abordagem qualitativa, foram necessários vários estudos para 
enquadrar o conhecimento sistematizado nesta tese. A partir de uma questão de 
pesquisa inicial, um estudo exploratório é concebido e realizado. Deste estudo, 
resultados são obtidos, lições são aprendidas e novas questões emergem, 
motivando a realização de novos estudos. Além dessa ligação direta entre estudos 
VXEVHTXHQWHV  Ki DLQGD FRQWULEXLo}HV TXH YrP GH H SDUWHP SDUD ³UHSRVLWyULRs de 
conhecimento´ TXH FRPSRUWDm o amadurecimento da pesquisa (balões verdes no 
diagrama) e, para o caso específico de nossa pesquisa, o repertório de requisitos 
para desenvolvimento do SideTalk (balões vermelhos). Em situações bastante 
peculiares, houve certas contingências externas que geraram demandas especiais 
para alguns dos estudos, por exemplo, decorrentes de nossa participação de 
projetos institucionais de pesquisa conduzidos pelo SERG. 

 Figura 4-1. Micrometodologia de pesquisa 
Este ciclo (questão de pesquisa Æ estudo Ælições + novas questões Æ novo 

estudo), dentro de nosso contexto, considerando os objetivos de pesquisa e os 
recursos disponíveis, repetiu-se por quatro vezes (concretizando-se em quatro 
estudos individuais), representando assim a trajetória metodológica conduzida 
durante os quatro anos de doutorado. 

A próxima seção apresenta detalhes dos procedimentos de coleta de dados 
adotados nos quatro estudos exploratórios considerados nesta tese. No próximo 
capítulo apresentaremos os resultados obtidos a partir das evidências coletadas.  
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4.4  
Estudos empíricos   

O conhecimento exposto nesta tese foi adquirido e sistematizado a partir dos 
resultados obtidos em vários estudos realizados ao longo dos quatro anos do 
doutorado. Alguns foram concebidos e executados especialmente para a pesquisa 
da tese, outros ocorreram imersos em contextos maiores como o projeto SGD-Br e 
um projeto de educação vocacional acessível da IBM. 

Conforme será visto, todos os estudos têm em comum a adoção do SideTalk 
como ferramenta de pesquisa. Adicionalmente, no último estudo, também 
consideramos o PoliFacets e o AgentSheets como fontes de evidências. 

As subseções a seguir descrevem o perfil dos participantes, os métodos 
utilizados, os procedimentos aplicados e os tipos de dados obtidos em cada um 
deles. Os resultados e discussões decorrentes serão apresentados posteriormente. 

Os estudos reportados nesta tese são, portanto, parte de uma pesquisa de 
longo prazo sobre autoexpressão em programação de software, envolvendo tanto a 
área de Interação Humano-Computador (IHC) quanto End-User Development 
(EUD). O SideTalk e também o AgentSheets (apenas no estudo 4) foram 
utilizados como ambientes de design e programação que nos permitem capturar 
evidências de autoexpressão e autorrepresentação e obter intuições sobre como 
construir representações em software para a comunicação entre pessoas mediada 
por computador. 

Os títulos das subseções identificam os interlocutores envolvidos em cada 
caso na comunicação mediada pelo SideTalk (comum a todos os estudos). 

4.4.1  
Estudo 1: Professor Æ Aluno 

O objetivo inicial deste estudo foi investigar como o processo de mediação 
inerente à comunicação promovida pelo SideTalk influenciava o tipo de 
mensagem construída. Foi realizado um estudo de caso com quatro professores de 
ensino fundamental e médio de uma escola pública de Niterói-RJ. Ao longo da 
coleta e análise de dados, percebeu-se que o objetivo poderia, sem sacrifício da 
metodologia, ser estendido para a investigação da autoexpressão e 
autorrepresentação dos criadores de diálogos de mediação, pois estas dimensões 
emanavam claramente dos dados coletados, conforme será discutido adiante. 
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Participantes 

O perfil dos participantes do Estudo 1 está descrito na Tabela 4-1.  
Tabela 4-1. Perfil dos participantes do Estudo 1 

 E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4 
Gênero Feminino Masculino Feminino Masculino 

Formação Pedagogia (graduação, especialização, 
estudante de mestrado) 

Graduação em Biologia, mestrado e doutorado 
em Botânica. 

Matemática (graduação e 
especialização) 

Graduação em Ciências 

Nível em 
que leciona Fundamental Fundamental (anos 

finais) e Superior 
Fundamental Fundamental  

Disciplinas 
lecionadas Português, História e 

Matemática 
Ciências, Biologia Matemática Ciências, 

Biologia 
Experiência 15 anos 11 anos 6 anos 26 anos 

Procedimentos e materiais 
O estudo foi realizado no primeiro semestre de 2012 em seções individuais 

de até 90 minutos e envolveu cinco fases: 
1) Após a leitura e assinatura do termo de consentimento (Apêndice 9.1.1) 

por parte dos participantes, nós apresentamos uma aula demonstrativa 
construída com o SideTalk. 

2) O participante leu um planejamento de aula previamente elaborado e 
avaliou o conteúdo e sugestões de links apresentados. 

3) O participante replanejou a aula, definindo a sequência de links que os 
estudantes veriam na aula mediada. 

4) O participante criou todos os diálogos para compor a aula no SideTalk. 
5) Nós realizamos uma entrevista semiestruturada. 
ND SULPHLUD IDVH  QyV GHPRQVWUDPRV XPD DXOD VREUH ³*UXSRV VDQJXtQHRV´, 

que percorria algumas páginas e terminava em um site com um tipo de 
calculadora que informava o tipo sanguíneo do filho a partir do tipo dos pais. O 
objetivo desta demonstração foi apresentar os recursos técnicos e comunicacionais 
de aula disponíveis no SideTalk. A aula explorava os seguintes recursos: diálogos 
com imagens; diálogos com interação (entrada de dados); associação de comandos 
em um mesmo diálogo; diálogos com links; uso da área de dúvidas. As imagens a 
seguir (Figura 4-2, Figura 4-3 e Figura 4-4) mostram alguns diálogos construídos 
para essa aula. 
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 Figura 4-2. Diálogo de abertura da aula "Grupos sanguíneos" 

 Figura 4-3. Diálogo 6 da aula "Grupos sanguíneos" 
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 Figura 4-4. Diálogo final da aula "Grupos sanguíneos" 
Os planejamentos das aulas disponibilizados para os professores foram 

elaborados a partir de aulas encontradas QR ³3RUWDO  GR 3URIHVVRU´1, um site que 
armazena aulas criadas por professores do mundo todo. Nestes planos, os 
professores sugerem estratégias de ensino, atividades e recursos disponíveis na 
internet, como páginas relacionadas, imagens, vídeos, animações, simulações e 
jogos. Todas as aulas sugeridas aos professores no estudo foram obtidas neste 
portal. Entretanto, para os propósitos do estudo, nós realizamos pequenas 
modificações em alguns casos, por exemplo, aumentando o tamanho da aula, 
substituindo links indisponíveis e acrescentando sugestões de atividades 
interativas a serem incorporadas nos diálogos2.  

Para o teste, os professores trabalharam com duas aulas de ciências e duas 
de matemática. Alguns detalhes sobre elas estão na Tabela 4-2. 

Tabela 4-2. Detalhes dos planos de aula 
 Matéria Tema Nível 

E1-P1 Matemática Números romanos Fundamental (anos iniciais) 
E1-P2 Ciências Órgãos vegetais Fundamental (anos finais) 
E1-P3 Matemática  Triângulo de Pascal Fundamental (anos finais) 
E1-P4 Ciências Emissão de CO2 Fundamental (anos finais) 

                                                 
1 http://portaldoprofessor.mec.gov.br/  2 Uma das aulas originais do portal que foi usada como base pode ser encontrada em 
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=4157  
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É importante deixar claro que os planos de aula apresentados aos 

participantes eram apenas sugestões. Os professores ficaram livres para remover e 
adicionar conteúdos, mudar a ordem dos links, procurar por novas informações 
etc. Para ilustrar, a Figura 4-5 mostra um pedaço da aula planejada para E1-P3. 
Ela mostra o conteúdo abordado e os links indicados. 

 Figura 4-5. Planejamento da aula de E1-P3 
Para estimular o uso de interação nas aulas construídas, nós deliberadamente 

incluímos sugestões de páginas interativas a respeito dos assuntos das aulas: 
x Números romanos: o último link na aula era uma página que funcionava 

como um conversor entre números decimais e romanos. O professor 
poderia incluir essa conversão diretamente no diálogo e o resultado seria 
apresentado na página. 

x Triângulo de Pascal: no segundo link da Figura 4-5, há um aplicativo em que é possível informar o número de linhas do triângulo e observar o 
comportamento do triângulo de Pascal. O professor poderia solicitar esta 
informação diretamente no diálogo. 

x Emissão de CO2: o último link da aula levava a uma página com um formulário perguntando informações sobre consumo familiar de energia, 
gás, lixo, etc. Ao final, o usuário poderia ver a quantidade de CO2 emitida pela família e também a quantidade de árvores que deveriam ser 
plantadas para compensar esta emissão. 

A fase 3 do estudo consistia em os professores escreverem em um arquivo 
de texto informações que indicassem a sequência de links que eles queriam usar 
nas aulas. Esta fase foi pensada com o objetivo de ajudar os professores no 
momento da gravação do script. Na fase 4, nós conduzimos uma interação 
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assistida com o editor de diálogos do SideTalk. Nós mostramos ao participante 
como fazer tudo o que eles precisavam para criar os diálogos no editor. Eles não 
tinham que se preocupar com detalhes da interface ou da interação do SideTalk. 
Queríamos que eles focassem no objetivo da aula e como eles a montariam. Tudo 
o que eles tinham que fazer era imaginar e elaborar a aula e, depois disso, criar os 
diálogos que acompanhariam as páginas selecionadas.  

Na entrevista semiestruturada (fase 6), nós seguimos um roteiro que cobria 
questões relacionadas a: experiência do professor em sala de aula; uso do 
computador em sala de aula; opinião sobre o SideTalk como uma ferramenta de 
criação de aulas mediadas; e opiniões sobre a experiência com a ferramenta em si. 
Coleta de dados 

Depois de realizar um teste piloto, nós revisamos a tarefa proposta em 
relação a sua duração e à forma de explicação e partimos para a coleta dos dados. 
Como mencionado anteriormente, estudos qualitativos normalmente obtêm dados 
de diferentes origens. No Estudo 1, os dados vieram das seguintes fontes: 

1) Gravação da interação: toda a interação com o computador foi registrada 
usando programas de captura de tela. Nós gravamos a avaliação da aula 
sugerida, a busca por páginas relacionadas ao tema da aula no Google, a 
definição da sequência de links a ser registrada no script e toda a 
interação com o SideTalk durante a sessão de criação do script e dos 
diálogos. Ao analisarmos estes registros em detalhes a posteriori, nós 
pudemos notar os caminhos de interação seguidos, o tempo consumido 
em cada ação de interação, as circunstâncias de erros, as preferências 
dos participantes, a lógica e as estratégias de design adotadas etc. 

2) Gravação de áudio: nós gravamos todas as conversas durante todo o 
teste e durante a entrevista usando gravadores de áudio. Assim, pudemos 
analisar o discurso verbal dos participantes a respeito da tarefa e de suas 
opiniões sobre o SideTalk. 

3) Anotações de observação: todas as reações, comportamentos e falas dos 
participantes que chamaram nossa atenção foram registradas em 
algumas notas de campo, que foram mais tarde cruzadas com os demais 
dados, a fim de nos ajudar a entender alguns fenômenos. 

4) Arquivo de texto: todos os participantes foram convidados a registrar em 
um arquivo a sequência de links que eles queriam incluir nas aulas. 
Analisar estes arquivos nos permitiu observar as estratégias de trabalho 
de cada participante. 

5) Diálogos de mediação: os diálogos criados pelos participantes foram a 
principal produção durante a tarefa. Eles revelaram características dos 
participantes e das aulas, tais como estratégias de ensino, linguagem, 
conteúdo etc. 
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As quatro aulas criadas com o SideTalk estão reproduzidas através de 

capturas de tela no Apêndice 9.1.3. Os principais resultados deste estudo foram 
publicados em (MONTEIRO e DE SOUZA, 2012). 

4.4.2  
Estudo 2: Bibliotecário Æ Assistente 

Este estudo foi realizado dentro do contexto de um projeto de pesquisa 
capitaneado pela IBM Research Brasil, cujo objetivo era investigar tecnologias 
voltadas para a educação vocacional de pessoas com necessidades especiais. Foi 
realizada uma experiência com o SideTalk, a fim de observar o seu uso como uma 
possível ferramenta de apoio educacional em um contexto bem específico: 
FRPXQLFDomR  HQWUH  XVXiULRV  VXUGRV  DWUDYpV  GH  XP  SRUWXJXrV  ³DGDSWDGR´, numa 
tentativa de aproximar a apresentação desta língua àquela a qual eles tinham 
fluência (LIBRAS). 

O estudo foi realizado com o seguinte cenário: um bibliotecário, com um 
perfil bem específico (fluente em português e em LIBRAS) criaria uma espécie de 
aula ou tutorial usando o SideTalk para ensinar a seus colegas surdos (assistentes 
na biblioteca) como pesquisar no acervo online da biblioteca. Nesta linha, estudos 
anteriores (ALVES, 2012) (ALVES , FERREIRA , et al., 2013) (ALVES, 
FERREIRA, et al., 2014) já haviam revelado o potencial do SideTalk para mediar 
a comunicação entre intérpretes de LIBRAS e usuários surdos.  
Participantes 

O contexto de biblioteca foi estabelecido por meio do contato com uma 
instituição pública de pesquisa em saúde, com instalações em alguns estados 
brasileiros. A instituição possui um projeto social permanente de inserção do 
surdo no mercado de trabalho, via terceirização de serviços, em parceria com a 
Federação Nacional de Educação e Integração de Surdos (FENEIS). À época do 
estudo, a instituição empregava 168 surdos em suas instalações. Considerando 
todos os seus campi, 14 bibliotecas físicas integram sua rede. Todas as pessoas 
envolvidas no estudo são funcionários (efetivos ou terceirizados) da instituição e 
trabalham em uma de suas bibliotecas.  

O estudo envolveu a participação de duas pessoas para a etapa de 
elaboração do curso e de um grupo de surdos para atuarem como alunos deste 
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curso. A primeira pessoa é a coordenadora da rede de bibliotecas da instituição, 
que nos concedeu uma entrevista, durante a qual discutimos temas como: 
recrutamento de funcionários surdos, suas dificuldades no ambiente de trabalho e 
sugestões para o teste. 

A segunda pessoa envolvida na fase de elaboração é um funcionário da 
instituição com características bem peculiares. Trata-se de um rapaz (tratado aqui 
por E2-PC3) que ficou surdo aos doze anos de idade, portanto, depois de ter sido 
plenamente alfabetizado em português, comunicando-se muito bem nesta língua. 
Ele lê e escreve bem, faz leitura labial e fala relativamente bem com uma voz 
gutural. Por não ser surdo de nascença, E2-PC sempre esteve mais integrado a 
pessoas ouvintes e iniciou o aprendizado de LIBRAS muito tardiamente, apenas 
quando ingressou na instituição, justamente devido à presença de muitos 
funcionários surdos no local. E2-PC é bacharel em Biblioteconomia, é funcionário 
efetivo da instituição e trabalha em uma de suas bibliotecas mais importantes. 
Este participante foi o responsável pela elaboração dos diálogos de mediação que 
compuseram a aula sobre biblioteca.  

Por último, contamos com a participação de três voluntários para atuarem 
como alunos da aula. O perfil dos três participantes está descrito na Tabela 4-3. 
Para recrutar os participantes deste grupo, nós adotamos os seguintes critérios: 

1) Participantes com grau de surdez profunda, com conhecimento avançado 
de LIBRAS e que tenham sido alfabetizados em português; 

2) Participantes com conhecimento básico de informática; 
3) Funcionários de uma das bibliotecas da instituição; 

Tabela 4-3. Perfil dos participantes (alunos) 
 E2-PA14 E2-PA2 E2-PA3 

Gênero Masculino Feminino Masculino 
Idade 40 27 40 

Escolaridade Médio completo Médio completo Médio incompleto 
Tempo na biblioteca 14 anos 6 meses 6 anos 

Conhecimento de português Baixo Médio Alto 

 

                                                 
3 Para diferenciarmos os tipos de participantes, referir-nos-emos ao participante criador de 
diálogos como E2-PC e aos participantes que atuaram como alunos como E2-PA, seguido de um 
número: E2-PA1, E2-PA2...  4 E2-PA1 = Estudo 2, Participante Aluno 1... 
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Procedimentos e materiais 

Este estudo foi realizado no segundo semestre de 2012 em sessões 
individuais. Os métodos e procedimentos adotados foram os descritos abaixo: 

1) Entrevista com a coordenadora da Rede de Bibliotecas da instituição. 
2) Criação de diálogos de mediação por um funcionário surdo. 
3) Acesso à aula por três outros funcionários surdos. 
4) Avaliação rápida sobre o conteúdo do curso. 
5) Entrevista pós-teste. 
A entrevista (fase 1) com a coordenadora da rede de bibliotecas da 

instituição foi realizada em seu local de trabalho e durou 45 minutos. A entrevista 
foi conduzida a partir das perguntas-guia listadas abaixo: 

1) Há algum funcionário surdo trabalhando diretamente com você? 
Quantos? 

2) O que eles fazem? Quais são suas atividades mais comuns? 
3) Como foi feita a seleção? 
4) Que tipo de conhecimento ou habilidade eles precisam ter para realizar 

este trabalho? 
5) Que tipo de conteúdo você gostaria que eles aprendessem para trabalhar 

melhor? 
Entretanto, a conversa não se limitou a estas questões; conforme os assuntos 

iam sendo tratados, novas perguntas emergiam. Durante a entrevista, foram 
abordados os seguintes tópicos: recrutamento e capacitação, dificuldades no 
ambiente de trabalho, dificuldades pessoais e contribuições para o estudo. 

Em relação à fase 2, os diálogos de mediação para a aula foram criados em 
dois dias, em seções de 1h30min. Começamos a atividade apresentando para E2-
PC a mesma aula de demonstração com o SideTalk feita para o Estudo 1 (sobre 
grupos sanguíneos). Em seguida, apresentamos o site de pesquisa do acervo (que 
ele já conhecia), demonstrando como os conceitos da página de resultados 
poderiam ser tratados na aula.  

Para a atividade de criação, já havíamos preparado um script inicial como 
base para a aula, replicado na Tabela 4-4. Também estabelecemos os diálogos que 
poderiam ser adotados. Entretanto, nenhum deles possuía o texto definido, ou 
seja, ainda não se estabelecia o conteúdo final ao qual se relacionavam. 
Procedemos assim pois estávamos interessados justamente no conteúdo dos 
diálogos, queríamos observar como E2-PC VH  H[SUHVVDULD  FRP  ³VHXV  DOXQRV´  H 
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optamos por antecipar todas as ações mais técnicas (criação do script e dos 
GLiORJRV ³vazios´ . O participante estava livre para realizar todas as modificações 
que julgasse necessárias. Depois das duas seções de criação, foram estabelecidos o 
script e os diálogos de mediação definitivos, replicados na Tabela 4-5. A coluna 
³6LWXDomR´ QDV GXDV WDEHODV UHVXPH R TXH PXGRX HQWUH DV YHUV}HV LQLFLDO H ILQDO   

Tabela 4-4. Script de base para a aula 
# Comandos do script Objetivo do diálogo Situação 
--   Diálogo de boas vindas  
1 JR WR  >85/@      

2 
HQWHU  JHQpWLFD  LQWR WKH  (QWUH XPD RX PDLV SDODYUDV  WH[WER[ 

Diálogo explicando a pesquisa 0XGRX GH ³JHQpWLFD´ 
SDUD ³GRHQoD´ 

3 FOLFN WKH  SHVT JLI  EXWWRQ  Diálogo explicando a diferença 
de AND e OR 

Excluiu-se o diálogo 

4 VHDUFK  $XWRU    Diálogo explicando autor Manteve-se 
5 VHDUFK  7tWXOR   Diálogo explicando título Manteve-se 
6 VHDUFK  'HVFULWRUHV   Diálogo explicando descritores Manteve-se 
7 VHDUFK  /RFDOL]DomR   Diálogo explicando localização Manteve-se 
8 VHDUFK  3DODYUDV FKDYH   Diálogo explicando palavras-

chave 
Excluiu-se o comando 

9 VHDUFK  (QGHUHoR (OHWU{QLFR   Diálogo explicando endereço 
eletrônico 

Manteve-se 

--   Diálogo de encerramento  
Tabela 4-5. Script definitivo 

# Comandos do script Objetivo do diálogo Situação 
--  Diálogo de boas vindas  
1 JR WR  >85/@     

2 
HQWHU  GRHQoD  LQWR WKH  (QWUH XPD RX PDLV SDODYUDV  WH[WER[ 

 0XGRX GH ³JHQpWLFD´ SDUD ³GRHQoD´ 

3 FOLFN WKH  SHVT JLI  EXWWRQ  Diálogo explicando a pesquisa Excluiu-se o diálogo 

4 VHDUFK  5HIHUrQFLDV HQFRQWUDGDV   Diálogo explicando quantidade 
de registros 

Comando adicionado 

5 VHDUFK  $XWRU   Diálogo explicando autor Manteve-se 
6 VHDUFK  7tWXOR   Diálogo explicando título Manteve-se 
7 VHDUFK  ,GLRPD   Diálogo explicando idioma Manteve-se 
8 VHDUFK  5HVXPR V    Diálogo explicando resumo Comando adicionado 
9 VHDUFK  'HVFULWRUHV   Diálogo explicando descritores Manteve-se 

10 VHDUFK  /RFDOL]DomR   Diálogo explicando localização Manteve-se 
                                                 

5 A URL real foi ocultada para se manter o sigilo na identificação da instituição. 6 2 FRPDQGR  ³VHDUFK´  GR &R6FULSWHU  XVD R  VLVWHPD  LQWHUQR  GH  SHVTXLVD GR  )LUHIR[   (VWD  p  XPD 
estratégia para destacar na página o termo sobre o qual se deseja falar no diálogo. 
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11 VHDUFK  (QGHUHoR (OHWU{QLFR   Diálogo explicando endereço eletrônico Comando adicionado 

12 WXUQ RQ WKH ILUVW  VHOHFLRQD  FKHFNER[   Comando adicionado 

13 WXUQ RQ WKH VHFRQG  VHOHFLRQD  FKHFNER[  Diálogo explicando como 
selecionar os livros 

Comando adicionado 

14 FOLFN WKH ILUVW  \VHOHFW JLI  EXWWRQ  Diálogo explicando o botão 
³6XD VHOHomR´ 

Comando adicionado 

--   Diálogo de encerramento  
Para facilitar a compreensão de como os comandos do script e seus diálogos 

associados afetam a navegação na página, vamos observar os elementos aos quais 
eles se relacionam na página de pesquisa do acervo. A Figura 4-6 é um 
instantâneo de tela que mostra a página inicial de pesquisa. A Figura 4-7 e a 
Figura 4-8 mostram o resultado para uma determinada pesquisa. Os retângulos em 
azul nas três ilustrações destacam os elementos relacionados ao script original 
(Tabela 4-4) e os retângulos em vermelho indicam os elementos presentes apenas 
no script definitivo (Tabela 4-5). Os números ao lado de cada elemento 
identificam a linha nas respectivas tabelas. Os elementos tracejados indicam 
comandos que sofreram alguma modificação entre os scripts original e definitivo, 
conforme indicado na coluna ³Situação´ das tabelas. 

Ressalta-se que todas as alterações no script original e inclusão de novos 
comandos no script definitivo foram decisões do criador dos diálogos (E2-PC) e 
prontamente efetivadas por nós. Além disso, todos os elementos destacados foram 
explorados no conteúdo da aula criada com o SideTalk (exceto AND, OR e 
palavras-chave, cujos diálogos originais foram descartados). 

 Figura 4-6. Página inicial do site de pesquisa do acervo 
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 Figura 4-7. Página de resultados (parte superior) 

 Figura 4-87. Página de resultados (parte inferior) 
Na fase 3, convidamos três funcionários surdos da biblioteca para acessarem 

a aula concebida por E2-PC. Os testes foram realizados individualmente e 
duraram em torno de 50 minutos, considerando-se a leitura da aula, a resolução 
dos exercícios e a entrevista. Os testes com os dois primeiros participantes foram 

                                                 
7 Os retângulos hachurados foram incluídos nas imagens para preservar o anonimato da instituição. 
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acompanhados por uma intérprete de LIBRAS, funcionária da instituição. Como o 
terceiro participante lia lábios e falava um pouco, não foi necessária a presença da 
intérprete. Outra funcionária, que não era intérprete, mas conhecia um pouco de 
LIBRAS, acompanhou o teste, pois ela era colega de E2-PA3 e conseguia se 
comunicar bem com ele.  

A dinâmica do teste aconteceu da seguinte forma: antes de iniciar a aula, a 
intérprete traduziu para o participante o Termo de Consentimento reproduzido no 
Apêndice 9.2.1, para que ele pudesse assinar. Em seguida, a intérprete deu 
instruções diretas para ele, explicando minimamente a atividade: os participantes 
deveriam ler cada diálogo, observando o que acontecia na página principal; ao 
final da leitura de cada diálogo, eles deveriam clicar em Continuar e no caso de 
dúvidas eles poderiam clicar no botão correspondente. Ao final da leitura da aula 
no SideTalk, os participantes-alunos foram convidados a realizar uma rápida 
atividade (Apêndice 9.2.2), abordando os conceitos ensinados na aula (fase 4). A 
intérprete traduzia o conteúdo de cada questão para LIBRAS e eles em seguida 
executavam a atividade solicitada. Na última fase (5), a intérprete perguntava em 
LIBRAS as questões apresentadas na segunda parte do Apêndice 9.2.2. 
Coleta de dados 

Assim como no Estudo 1, neste também usamos diversas fontes de dados. A 
justificativa para o uso do tipo de dado segue a mesma em relação ao Estudo 1. 
Informações adicionais são dadas apenas quando necessário. Todos os dados 
foram coletados com a permissão dos participantes.  

1) Gravação de áudio: a entrevista com a coordenadora foi registrada em 
áudio para análise posterior. 

2) Gravação de imagem e som: todos os testes foram registrados em vídeo. 
Assim pudemos capturar todas as reações dos participantes, além de 
toda a conversa realizada durante as entrevistas mediadas pela 
intérprete de LIBRAS. Desta forma, nós pudemos analisar o discurso 
oral e gestual dos participantes durante e após a aula. 

3) Gravação de interação: toda a interação com o SideTalk foi registrada 
por software de captura de tela, tanto de E2-PC quanto dos 
participantes-alunos. 

4) Notas durante a observação: eventos importantes foram registrados em 
anotações em papel. 
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5) Diálogos de mediação: o conteúdo em si produzido por E2-PC também 

constituiu uma rica fonte de análise a respeito deste tipo de 
comunicação para a promoção do ensino vocacional. 

O caráter particular deste estudo nos desobrigou de realizar testes piloto. 
Primeiramente, contamos com apenas um participante para criar a aula, portanto 
não fazia sentido buscar pessoas com perfis semelhantes a ele, já que o estudo foi 
pensado justamente em torno deste participante enquanto indivíduo e não 
enquanto representante de um perfil de usuários. Em relação aos participantes que 
atuaram como alunos, apenas fazia sentido um teste piloto se o próprio 
bibliotecário estivesse investigando a eficiência da aula que ele construiu. Em 
outras palavras, ele poderia fazer uma avaliação prévia com um colega surdo e, a 
partir do que fosse observado, realizaria modificações na aula. Entretanto, não 
procedemos assim, realizamos a observação dos três alunos acessando a aula tal 
como concebida pelo bibliotecário em sua primeira tentativa. Por outro lado, 
poderíamos ter contado com a colaboração de um participante-piloto para 
avaliarmos o nosso próprio procedimento ao realizar perguntas sobre a aula etc. 
Entretanto, devido ao perfil muito específico destes participantes (assistentes de 
biblioteca surdos), optamos por não realizar um teste piloto, para não corrermos o 
risco de ter de descartar dados já tão escassos. 

A aula sobre biblioteca criada com o SideTalk está reproduzida através de 
capturas de tela no Apêndice 9.2.3. Os principais resultados deste estudo foram 
publicados em (MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013).  

4.4.3  
Estudo 3: Professor Æ Aluno + Padrinho Æ Afilhado 

Ao longo da pesquisa com o SideTalk, fomos aprendendo como as 
características específicas da ferramenta influenciavam a comunicação produzida. 
Uma dessas caraFWHUtVWLFDV HUD R FDUiWHU ³HQJHVVDGR´ GD VHTXrQFLD GH QDYHJDomR 
imposta pelo SideTalk (como uma influência direta da necessidade de estabelecer 
um roteiro fixo através da gravação dos scripts), isto é, uma vez que se ingressa 
numa conversa com o SideTalk não é possível retomar diálogos anteriores. 

O primeiro esforço na direção de viabilizar uma funcionalidade de retorno 
na ferramenta foi conceber um modelo de interação que considerasse tanto a 
SRVVLELOLGDGH  GH  UHWRUQR  ³OLEHUDGR´  SRU  SDGUmR  SDUD  XP  GLiORJR  Lmediatamente 
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anterior, quanto a possibilidade de o criador da conversa configurar manualmente 
RV SRQWRV FRUUHWRV GH UHWRUQR  DOpP GH HOH SRGHU ³EDUUDU´ XP UHWRUQR HP SRQWRV 
críticos da interação, em que a dinâmica da navegação fosse perdida ou 
prejudicada de alguma forma (por exemplo, quando há mudança de páginas após 
passagem de parâmetros para o servidor). 

Antes mesmo de investir na implementação deste modelo, decidimos 
realizar um experimento com o objetivo de investigar a percepção de potenciais 
usuários do SideTalk sobre as possibilidades de navegação proporcionadas com 
essa futura funcionalidade e de coletar necessidades, preferências e estilos 
adotados por eles ao realizarem configurações de pontos de retorno em uma 
determinada conversa criada com o SideTalk. 

Além de informar sobre o design dessa funcionalidade, os resultados deste 
estudo revelaram como uma atividade de configuração delicada e complexa expõe 
as intenções comunicativas dos participantes e como o resultado final da interação 
promovida comunica essas intenções. 
Participantes 

Ao recrutar os participantes, não estabelecemos um perfil limitante, bastava 
terem alguma experiência com uso de computadores e internet. A Tabela 4-6 
apresenta o perfil dos sete participantes.8 

Tabela 4-6. Perfil de participantes do Estudo 3 
 Gênero Idade Formação / Atuação profissional 

E3-P1 Masculino 30 Aluno de doutorado de Ciência da Computação / Professor universitário 
E3-P2 Feminino 28 Graduada em Comunicação Social ± Publicidade e Propaganda / Assessora de Comunicação / Imprensa 
E3-P3 Masculino 29 Doutor em Sociologia / Jornalista 
E3-P4 Feminino 36 Graduada em Ciências Contábeis / Dona de casa 
E3-P5 Feminino 26 Aluna de doutorado em Ciência da Computação 
E3-P6 Feminino 21 Estudante de graduação em Comunicação Social ± Publicidade e 

Marketing / Estagiário de Marketing 
E3-P7 Masculino 20 Estudante de graduação em Economia 

 

                                                 
8 Nós realizamos um estudo piloto com o participante E3-P1, porém, como não foi necessária 
qualquer alteração no material elaborado ou na condução do teste, decidimos promovê-lo a 
participante, compondo então nosso grupo de participantes.  
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Procedimentos e materiais 

Diferente dos estudos apresentados até aqui, neste caso, os participantes não 
criaram uma conversa completa. A tarefa deles era configurar pontos de retorno 
de uma conversa pré-existente. Nosso objetivo era conhecer a reação dos 
participantes diante da tarefa de projetar pontos de retorno em uma conversa 
mediada pelo SideTalk.  

Os testes foram realizados no primeiro semestre de 2013 em sessões 
individuais de aproximadamente 60 minutos. O estudo ocorreu em cinco etapas: 

1) Os participantes foram convidados a assistir a um vídeo de 10 minutos, 
apresentando o SideTalk, cujo objetivo era tornar clara a relação entre os 
diálogos e os comandos do script. Este aprendizado era necessário para 
os participantes terem consciência dos efeitos de suas decisões sobre 
retorno na interação do usuário com a aula. 

2) Nós apresentamos um cenário fictício (Apêndice 9.3.2), segundo o qual 
eles estariam ajudando um afilhado (Guilherme) a aprender uma matéria 
de Física. Para não sobrecarregarmos os participantes, não exigindo que 
eles conhecessem a matéria, fornecemos uma aula pronta de Física sobre 
Movimento Retilíneo Uniforme (MRU), supostamente feita por um 
professor (Miguel), amigo do personagem do cenário, construída com o 
SideTalk. Tudo o que o participante precisaria fazer era configurar os 
pontos de retorno da aula, ou seja, para cada diálogo informar para onde 
e por que o usuário estaria autorizado a retornar. 

3) Nós apresentamos a aula de MRU construída com o SideTalk a ser 
usada por Guilherme, explicando cada passo da aula e explicitando o 
problema: do jeito que a aula estava, ele não poderia navegar entre os 
diálogos porque os pontos de retorno ainda não estavam configurados. 

4) O participante realizou a configuração dos pontos de retorno 
preenchendo um formulário web que solicitava todas as informações 
importantes sobre cada caso. 

5) Nós realizamos uma entrevista pós-teste. 
A aula está inserida no seguinte cenário fictício: suponha que um professor 

de Física chamado Miguel quer juntar material na web e apresentá-lo a seus 
alunos como parte de uma aula de revisão extraclasse sobre Mecânica. Ele usou o 
SideTalk para fazer isso. Resumidamente, a comunicação de Miguel tinha o 
seguinte conteúdo: 

1) Miguel inicia dando boas-vindas ao aluno, explicando o objetivo da aula 
e dando instruções sobre o uso do SideTalk. 

2) Miguel conduz o aluno a um site sobre Movimento Retilíneo Uniforme e 
pede que ele leia cuidadosamente todo o seu conteúdo.  
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3) Miguel apresenta outro site que possui um tipo de calculadora que 

informa o valor de certas variáveis, seguindo a fórmula do MRU. 
4)  Miguel explica detalhadamente como usar a calculadora para obter o 

valor de cada variável da fórmula. 
5) Miguel conduz o aluno a uma página com exercícios e seleciona uma 

questão a ser solucionada pelo aluno. 
(VWDV  FLQFR  ³PHQVDJHQV´  VmR  WUDQVPLWLGDV  Dtravés de 12 comandos 

registrados no script e de 12 diálogos de mediação. Apesar de o número de 
comandos ser o mesmo do de diálogos, eles não são ³um-pra-um´. Há comandos 
sem diálogos; por exemplo, o nono comando do script (FOLFN WKH  &DOFXODU 
!!  EXWWRQ) é executado sem nenhum diálogo associado9. De forma similar, há 
diálogos não relacionados a nenhum comando específico. Por exemplo, o último 
diálogo é exibido depois que todos os comandos foram executados (Figura 9-72). 

A Figura 4-9 apresenta o quinto diálogo da aula, que explica sobre a 
YDULiYHO  ³SRVLomR  LQLFLDO´  GD  IyUPXOD  GR 05810. Neste diálogo, o usuário deve 
informar um valor para a posição inicial diretamente na caixa de texto dentro do 
diálogo. DepoLV  GH  FOLFDU  HP  ³&RQWLQXDU´   R  FRPDQGR  DVVRFLDGR   HQWHU \RXU 
 SRVLomR LQLFLDO  LQWR WKH ILUVW WH[WER[) será executado, passando 
o valor informado para a caixa de texto na página da calculadora (destacado em 
vermelho). A aula completa está replicada no Apêndice 9.3.3. 

 Figura 4-9. Diálogo "Informe a posição inicial" 

                                                 
9 É possível entender isso melhor observando, no Apêndice 9.3.3, a Figura 9-69 e a Figura 9-70. 
Na primeira, o oitavo comando está selecionado na área de edição do script e na segunda, é o 
décimo que está selecionado. 10 Mais detalhes sobre esse diálogo podem ser obtidos na Figura 9-65 no Apêndice 9.3.3. 
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Sobre a fase 4, para configurar os pontos de retorno, o participante deveria 

responder em um formulário cinco perguntas para cada diálogo a partir do 
segundo (não faz sentido retorno a partir do primeiro). Estas perguntas estão 
replicadas na Tabela 4-7. Para a quarta questão, os participantes podiam escolher 
uma ou mais expressões que representariam o sentimento do usuário-receptor 
(Guilherme) quando ele decidisse voltar. Foram disponibilizadas cinco sugestões 
de situações, mas o participante poderia informar outras. As expressões e seus 
significados, da forma como foram apresentados aos participantes, estão 
reproduzidos na Tabela 4-8. Finalmente, na fase 5 do estudo, realizamos uma 
entrevista semiestruturada, cujo roteiro está disponível no Apêndice 9.3.4. 

Tabela 4-7. Perguntas para configurar os pontos de retorno 
# Perguntas 
1 É permitido voltar a partir deste diálogo? 
2 Em caso negativo, por que não? 
3 Em caso positivo, descreva como seria o comportamento deste retorno, indicando 

para qual diálogo ele deve voltar e qual o estado esperado da página após voltar. 
4 Qual seria (m) a (s) motivação (ões) para o usuário desejar retornar neste caso? 
5 Justifique sua resposta 

Tabela 4-8. Motivações para retornar 
Expressão Significado 
Opa! Errei! O usuário percebe que cometeu um erro e quer voltar para corrigir. 

Deixa eu ver de 
novo... O usuário quer apenas rever o conteúdo do diálogo anterior, por exemplo, no 

caso de um diálogo essencialmente explicativo. 
Vou fazer de novo. O usuário alcançou um ponto satisfatoriamente, mas deseja refazer alguma 

interação específica presente nos diálogos anteriores. 
Quero conferir se 

fiz direito. O usuário quer verificar os dados informados (ou outras ações tomadas), 
antes de prosseguir para um passo crítico adiante. 

E se... O usuário quer explorar um caminho novo na interação. 
Outro ... 

Coleta de dados 
Para este estudo, os dados vieram das seguintes fontes: 
1) Formulário com as informações de configuração de pontos de retorno. 
2) Gravação de áudio, registrado durante todo o teste. 
3) Gravação da interação, registrando todas as atividades dos participantes 

no computador. 
4) Anotações de campo. 
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4.4.4  
Estudo 4: Aluno Æ Professor 

O último estudo realizado ocorreu dentro do contexto do projeto SGD-Br. 
Trabalhamos com o professor e os alunos do sétimo ano do Middle School de uma 
das escolas parceiras do projeto (a escola internacional), em uma disciplina 
semestral e obrigatória chamada Programming. 

Dentro do programa da disciplina, definido pelo professor, estava previsto 
que os alunos fariam cinco jogos: quatro deles a partir de jogos disponíveis no 
AgentSheets e um jogo final, que deveria ser uma criação livre e original de cada 
aluno, com base no que eles aprenderam ao longo do semestre. Os quatro jogos 
pensados para serem refeitos pelos alunos foram: Frogger, Sokoban, Space 
Invaders e Pacman, nesta ordem. Entretanto, até o fim do semestre todos os 
alunos tinham conseguido concluir apenas os três primeiros, com uma única 
exceção, explicada adiante. 

Além de criarem os jogos no AgentSheets, também fez parte da 
programação da disciplina o upload dos jogos no PoliFacets, para 
compartilhamento entre os alunos e o professor.  

Sete alunos da turma de dezoito já tinham sido apresentados ao AgentSheets 
no semestre anterior, como parte da disciplina Digital Arts, lecionada por outra 
professora. Por isso, além de terem uma base um pouco maior que os outros, eles 
tinham mais um jogo disponível no PoliFacets, correspondente àquele criado na 
disciplina anterior11. A relevância dessas informações ficará mais clara adiante. 
Participantes 

Ao final do semestre, com a autorização do professor, convidamos metade 
da turma12 para participar de uma atividade com o SideTalk, explorando o 
contexto de aprendizagem do AgentSheets, mas ainda assim exclusivamente para 
a pesquisa (não fazia parte da programação oficial da disciplina). Dos nove, seis 
aceitaram o convite e trouxeram o termo de consentimento (Apêndice 9.4.1) 

                                                 
11 Na primeira turma (Digital Arts), o AgentSheets foi adotado em cinco aulas de 90 minutos, na 
segunda (Programming), ele foi a ferramenta didática adotada por todo o semestre (em torno de 20 
aulas de 90 minutos). 12 Os nove nomes foram indicados diretamente pelo professor. 
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assinado pelo responsável. O perfil destes voluntários (entre 12 e 13 anos de 
idade) está resumido na Tabela 4-9.13  

Tabela 4-9. Perfis e jogos dos alunos 
 Gênero Nacionalidade Projetos14 Turmas Jogo escolhido 
E4-PA115 Masculino EUA 3 1 SokobanTFDsVersion (R) 

E4-PA2 Masculino Espanha 3 1 Frogger (R) 
E4-PA3 Feminino Espanha 3 1 Frogger (R) 
E4-PA4 Feminino Emirados Árabes 3 1 Space Invaders (R) 
E4-PA5 Masculino EUA 5 (2) 2 La locura of the dudes (A) 
E4-PA6 Feminino Israel 4 (1) 2 Sokoban (R) 
(#) Æ quantidade de projetos autorais | (R)Æ réplicas de projetos do AS | (A) Æ projeto autoral 

Conforme será detalhado adiante, foi solicitado aos alunos que eles 
escolhessem um de seus jogos armazenados no PoliFacets e construíssem uma 
comunicação com o SideTalk direcionada ao professor. O jogo escolhido está 
indicado na Tabela 4-9. 

Como visto na tabela, E4-PA5 e E4-PA6 estão entre os sete alunos que 
participaram das duas turmas de AgentSheets. Por isso mesmo, eles são os únicos 
SDUWLFLSDQWHV  GR  HVWXGR  TXH  SRVVXtDP  ³SURMHWRV  DXWRUDLV´16, pois, na primeira 
turma, a professora adotou esta metodologia (cada aluno precisava criar um jogo 
SUySULR GR WLSR ³ODELULQWR´ . Enquanto E4-PA6 possuía apenas um projeto autoral 
(referente à primeira turma), E4-PA5 possuía dois (um criado em cada turma). O 
segundo projeto foi concebido ainda nas primeiras aulas da turma de 
Programming, quando o professor ainda estava introduzindo os conceitos básicos 
sobre o AgentSheets. Durante este período, os alunos ficaram livres para criar 
³pequenos pedaços de código´ para experimentarem o que estava sendo abordado. 
E4-PA5, por sua vez, aproveitou esse tempo, e também em consequência de já 
possuir um conhecimento prévio sobre a linguagem, para construir um jogo 
satisfatoriamente funcional. Ele, portanto, foi o único participante do nosso estudo 
que optou por apresentar ao professor um projeto autoral.  

                                                 
13 Realizamos um estudo piloto com um calouro de Ciência da Computação que tinha jogos no 
3ROL)DFHWV  3HGLPRV SDUD HOH ³VH SDVVDU´ SRU XP DOXQR GH HQVLQR IXQGDPHQWDO PRVWUDQGR VHX MRJR 
para o professor. Como resultado do teste piloto, apenas refinamos algumas perguntas do 
questionário respondido pelos alunos ao final da atividade.  14 Esta coluna refere-se à quantidade de projetos disponíveis no PoliFacets. 15 Estudo 4 - Participante Aluno X 16 ³3URMHWRV DXWRUDLV´ VmR SURMHWRV FRQFHELGRV H[FOXVLYDPHQWH D SDUWLU GD FULDWLYLGade dos autores, 
HP RSRVLomR jV ³UpSOLFDV´  TXH VmR RV SURMHWRV FULDGRV FRPR XPD DWLYLGDGH GH UHFULDU RV MRJRV SUp-
existentes no AgentSheets. 
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Além dos seis alunos, o professor (tratado daqui pra frente por E4-PP17) da 

turma também foi convidado a participar do estudo, justamente examinando o 
resultado final obtido com o SideTalk de cada um deles. 
Procedimentos e materiais 

O estudo com as crianças foi conduzido em duas sessões de 60 minutos com 
três estudantes ao mesmo tempo e se deu em 5 fases: 

1) Nós iniciamos apresentando um exemplo de demonstração de jogo no 
PoliFacets, com o SideTalk. 

2) Mostramos oralmente os primeiros passos para se construir uma 
conversa no SideTalk (criação de scripts e diálogos). 

3) Os participantes realizaram um planejamento informal da interação a ser 
construída. 

4) Os participaram gravaram o script e criaram os diálogos 
5) No final, eles responderam um questionário online abordando questões 

demográficas e sobre a experiência realizada.  
Na conversa de demonstração, nós apresentamos um projeto armazenado no 

PoliFacets, enfatizando que o objetivo era explicar o jogo para um professor. 
Nesta conversa, nós passávamos pelas seguintes facetas: descrição, na prática, 
tags, e planilhas, nesta ordem. A conversa era composta de 18 comandos de script 
e 13 diálogos de mediação. A Figura 4-10 apresenta o 11º diálogo, que comenta 
sobre uma das funcionalidades disponíveis na faceta planilhas. 

Para a criação da conversa, nós propusemos um cenário segundo o qual o 
professor estaria viajando e os alunos teriam que apresentar seus jogos a ele, 
utilizando as facetas do PoliFacets e a mediação do SideTalk. Neste cenário, nós 
pedíamos que os alunos incluíssem na apresentação pelo menos três facetas: 
descrição, na prática e uma terceira à escolha deles. Além disso, informamos que 
eles poderiam escrever em qualquer um destes três idiomas: português, inglês e 
espanhol18. O texto do cenário está reproduzido no Apêndice 9.4.2. 

 Durante as fases 3 e 4, os pesquisadores tiraram dúvidas e forneceram 
auxílio quando solicitado. Todas as conversas criadas pelos alunos estão 
replicadas no Apêndice 9.4.5. Em relação à fase 5, após concluírem a atividade, os 

                                                 
17 Estudo 4 ± Participante Professor 18 A língua oficial da escola era inglês e o professor a quem se dirigiriam era falante nativo deste 
idioma e natural dos Estados Unidos. 
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alunos acessaram o formulário online e responderam individualmente as 
perguntas apresentadas no Apêndice 9.4.6. 

 Figura 4-10. Apresentando o jogo Paintball no PoliFacets 
Além da atividade proposta diretamente para os alunos, também fez parte 

deste estudo uma atividade com o professor que se dividiu em três etapas: 
1) O professor assistiu a cada apresentação criada com o SideTalk 

individualmente. 
2) Ao final de cada apresentação, nós realizamos uma entrevista focando 

no que o professor havia acabado de ver da apresentação em questão. 
3) Ao final de todas as apresentações nós fizemos mais algumas perguntas 

considerando a experiência como um todo. 
O termo de consentimento apresentado ao professor, o cenário seguido e o 

roteiro da entrevista estão disponíveis nos Apêndices 9.4.7, 9.4.8 e 9.4.9. Também 
fez parte do estudo uma inspeção detalhada dos seis projetos listados na Tabela 
4-6 criados no AgentSheets. Algumas telas destes jogos estão reproduzidas no 
Apêndice 9.4.3. 
Coleta de dados 

A partir dos seis estudantes voluntários, nós obtivemos os dados 
considerados neste estudo, aqueles específicos da atividade com o SideTalk, mas 
também oriundos de outras fontes, especialmente das atividades realizadas em 
sala de aula pelos alunos. Neste caso, nós focamos apenas nos materiais dos seis 
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alunos envolvidos na atividade com o SideTalk. Desta forma, nossos dados 
vieram das seguintes fontes: 

x AgentSheets: seis jogos foram analisados, um de cada participante 
(Tabela 4-6). 

x PoliFacets: nós analisamos três dados fornecidos pelos alunos quando 
eles submetem um projeto ao PoliFacets: o nome do projeto, a descrição 
e as instruções de uso. 

x SideTalk: nós analisamos todas as conversas criadas pelos seis participantes, considerando as páginas do PoliFacets selecionadas para 
comporem o script e o texto escrito nos diálogos. 

x Questionário de alunos: nós analisamos as respostas fornecidas aos 
participantes sobre a experiência de criar a conversa com o SideTalk. 

Além destas fontes, ainda contamos com o apoio de recursos adicionais, 
típicos deste tipo de estudo: gravação de vídeo da atividade dos alunos, gravação 
da tela dos alunos, gravação da tela do professor, áudio da entrevista com o 
professor e anotações em papel nos dois eventos.  
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  5
Resultados dos estudos empíricos 

No capítulo anterior, apresentamos a metodologia e os detalhes sobre 
participantes, procedimentos e materiais aplicados nos estudos empíricos. A cada 
estudo realizado, sucedeu a análise dos dados e uma publicação decorrente, em 
maior parte dos casos. Cada estudo é autocontido em termos de categorias de 
análise que emergiram das evidências e ajudaram a sistematizar o relato da 
pesquisa em questão. Para maiores detalhes da análise e discussão dos resultados 
dos estudos individualmente, recomenda-se consultar as publicações decorrentes 
(MONTEIRO e DE SOUZA, 2012) (MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013) 
(MONTEIRO, TOLMASQUIM e DE SOUZA, 2013) (MONTEIRO, DE SOUZA 
e TOLMASQUIM, 2015) 

Neste capítulo, apresentamos os resultados dos estudos a partir de uma ótica 
centralizada na questão de pesquisa maior da tese, organizando as evidências de 
forma consistente e comparável entre os estudos, para, assim, direcionar melhor o 
leitor rumo aos pontos que queremos destacar.  

5.1  
Visão geral dos estudos 

Antes de ingressar na discussão sobre as evidências encontradas em cada 
estudo, apresentamos, na Tabela 5-1, algumas informações importantes dos 
estudos que serão referenciadas ao longo deste esforço de análise conjunta.  

Observando as duas primeiras linhas da tabela, é possível concluir que os 
quatro estudos foram realizados em contextos (reais ou simulados) de sala de aula. 
Embora não seja nosso foco a questão do uso de tecnologia na educação, 
evidentemente este dado também não é uma mera coincidência. Estamos 
interessados na investigação de um tipo especial de comunicação, a saber, aquela 
empreendida na forma de experiências interativas construídas por usuários finais, 
através da mediação oferecida com o SideTalk. Para isto, precisávamos de um 
terreno fértil de exploração, no sentido de investigar a mensagem construída em 
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termos de intenção, conteúdo e expressão. Em geral, a interação entre professores 
e alunos ocorre essencialmente pela comunicação, ou seja, estes agentes 
QRUPDOPHQWH  HVWmR  HQJDMDGRV  HP  ³VH  ID]HUHP  HQWHQGHU´   e  GH  LQWHUHVVH  GR 
professor passar uma mensagem clara para o aluno. A recíproca também é 
verdadeira, já que é essencial para o aluno mostrar seu nível de aprendizado ao 
professor. Portanto, este contexto educacional é a priori uma fonte de 
FRPXQLFDomR RQGH LPSHUD R ³SULQFtSLR cooperativo´ JULFHDQR, segundo o qual os 
interlocutores buscam comunicar-se de forma completa e explícita, esforçando-se 
para elaborarem mensagens bem-sucedidas (GRICE, 1975). 

Não pretendemos defender aqui a ideia de que apenas o contexto 
educacional tem essas características, mas puramente esclarecer que este foi o tipo 
de ambiente disponível e conveniente para o que estávamos procurando. 

Tabela 5-1. Detalhes sobre os estudos 
 Estudo 1 Estudo 2 Estudo 3 Estudo 4 

Participantes (23) 4 professores 1 coordenadora 
1 bibliotecário 
3 assistentes 

7 profissionais 6 alunos 
1 professor 

Tema das conversas Aulas das 
matérias dos 
professores 

Aula sobre 
biblioteca 

Aula de física Apresentação 
de projetos no 
PoliFacets 

Conversas criadas (11) 4 1 0 + 7 6 
Abrangência Emissão Emissão e 

recepção 
Emissão Emissão e 

recepção 
Cardinalidade 1:n 1:n 1:n + 1:1 1:1 

Emissor Professor Bibliotecário Professor + 
Padrinho 

Aluno 

Receptor Alunos Assistentes Alunos + 
Afilhado 

Professor 

Autoria das conversas Professor Bibliotecário Pesquisadora + 
Participante  

Aluno 

Autonomia criativa Média Média Muita Muita 
Autonomia técnica Média Pouca Total Muita 

3HOD  FROXQD  ³$EUDQJrQFLD´   Yr-se que dois estudos trataram apenas da 
emissão e os outros dois consideraram também a recepção, ou seja, observamos a 
criação da conversa com o SideTalk e também o acesso pelos seus destinatários. 
Entretanto, independentemente se nos direcionamos ao receptor real, todas as 
conversas do SideTalk possuem claramente um emissor e um ou mais receptores 
 OLQKDV  ³&DUGLQDOLdade´   ³(PLVVRU´  H  ³5HFHSWRU´    1RV  (VWXGRs 1 e 2, os 
emissores eram os professores e o bibliotecário respectivamente, e os receptores 
eram os alunos e os assistentes. Em ambos os casos, aSHVDU GH VHU ³PDLV GH XP´ 
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93  
destinatário, trata-se de um grupo fechado, limitado e conhecido de pessoas. Os 
professores puderam criar suas aulas com os alunos da série correspondente em 
mente, assim como o bibliotecário tinha consciência de que a mensagem estava 
direcionada aos seus colegas de trabalho. O Estudo 4 é o único exclusivamente 
³XP SUD XP´  &DGD DOXQR HVWDYD VH direcionando especificamente para o professor 
da turma de Programming (conforme proposto no cenário ± Apêndice 9.4.2). Um 
caso especial foi o Estudo 3, pois, segundo o cenário (Apêndice 9.3.2), a aula foi 
originalmente construída pelo professor Miguel para ser acessada pelos seus 
alunos. Entretanto, a proposta do teste foi fazer os participantes configurarem os 
pontos de retorno da aula, tendo em mente não os alunos de Miguel, mas sim um 
afilhado deles (Guilherme). Na verdade, Miguel não existe e sua aula foi de fato 
criada por nós, pesquisadores. Como consideramos as decisões dos participantes 
como signos integrantes da mensagem a ser passada para o afilhado, vê-se aqui a 
presença de dois emissores e tipicamente um caso de reuso de software (não para 
resolver um problema de programação, mas de comunicação), pois o padrinho 
está reaproveitando a aula construída pelo amigo para passá-la a seu afilhado. Em 
outras palavras, consideramos dois autores da aula: Miguel (responsável pela 
parte mais proeminente na aula) e o participante em questão (responsável por 
(re)definir a dinâmica da aula). Este raciocínio nos leva à conclusão de que os 
participantes não criaram nenhuma aula efetivamente (0 na coluna ³&RQYersas 
FULDGDV´ . Apesar disso, cada configuração realizada resultou em uma experiência 
GLVWLQWD GH QDYHJDomR SHOD DXOD     QD FROXQD ³&RQYHUVDV FULDGDV´   

As duas últimas linhas da tabela são igualmente importantes e reveladoras 
em relação aos resultados obtidos. Nos dois casos, utilizamos uma escala de cinco 
valores (nenhuma, pouca, média, muita e total)   &RP  ³DXWRQRPLD  FULDWLYD´ 
queremos significar o quanto partiu do participante a decisão sobre o que e como 
comunicar com o SideTalk.1 Atribuímos ³PpGLD´ aos dois primeiros estudos 
porque nós definimos o tema da aula nos dois casos (um único participante foi a 
exceção, discutido mais à frente), mas os emissores estavam bastante livres para 
³UHFKHDU´ D  DXOD GD  IRUPD FRPR GHVHMDVVHP  2 (VWXGR    ILFRX EHP SUy[Lmo ao 
valor máximo, pois os alunos estavam completamente livres para escolher um de 

                                                 
1 (VWDPRV  GHVFDUWDQGR  GHVWD  LQWHUSUHWDomR  D  ³OLPLWDomR  FULDWLYD´  LPSRVWD  SHOR  FRQWH[WR  GH 
aplicação dos testes: duração máxima das tarefas, infraestrutura alheia ao participante, possíveis 
desconfortos, distrações, pressões etc. 
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seus jogos e definir a ordem do que apresentar, ou seja, podiam livremente 
escolher sobre o quê e como falar. A única exigência (limitante desta autonomia) 
foi a obrigatoriedade de no mínimo três facetas (descrição, na prática e uma 
terceira livre). O Estudo 3, à primHLUD  YLVWD   FRUUHVSRQGHULD  D  ³QHQKXPD´ ou 
³SRXFD´, já que a aula já estava criada. Entretanto, a lógica de navegação, as 
motivações e a forma de retorno, como dissemos antes, fizeram parte da 
mensagem final, e, neste ponto, os participantes foram completamente autônomos. 

$ ³DXWRQRPLD WpFQLFD´  ~OWLPD linha da tabela) refere-se ao nível de destreza 
e fluência que os participantes apresentaram ao manipular a linguagem de 
interação do SideTalk. Em outras palavras, representa o quanto de suporte técnico 
foi fornecido durante a elaboração da conversa. Percebe-se que os estudos 
apresentaram uma diversidade (e não divergência) de valores. No Estudo 2, por 
exemplo, conforme se vê na aula criada (Apêndice 9.2.3), vários recursos de 
multimídia (vídeo, imagens e links) foram incorporados aos diálogos. A partir da 
manifestação do interesse do autor da aula em aplicar tais recursos, nós 
comandávamos a maior parte do sistema para isso. Por exemplo, E2-PC 
perguntou explicitamente se era possível adicionar os vídeos aos diálogos. À 
época, não havia essa opção disponível na barra de ferramentas, mas tecnicamente 
era possível, já que a área útil dos diálogos é semelhante a um frame em HTML. 
Então, para sermos fiéis à vontade dele, providenciamos todos os vídeos da 
tradução em LIBRAS das palavras solicitadas por ele e os adicionamos à área de 
dúvidas dos diálogos correspondentes (por exemplo, Figura 9-37, Figura 9-46, 
Figura 9-54). Em outras palavras, a intenção ³ajudar o meu colega a aprender 
sobre biblioteca´ e o conteúdo ³YtGHR HP /,%5$6 GD SDODYUD ELEOLRWHFD´ foram 
determinados por ele, embora a expressão tal como vista na Figura 9-37 tenha 
sido determinada por nós. Consequentemente, atribuímos valor ³SRXFD´ à 
autonomia técnica de E2-PC. 

Em relação ao Estudo 1, os participantes tiveram um pouco mais de 
autonomia ao manipular a interface do SideTalk, mas nós prestamos auxílio 
principalmente em relação ao sincronismo dos diálogos em relação às páginas, ou 
seja, a que comandos eles deveriam associar um diálogo quando queriam que ele 
fosse exibido depois de uma determinada página já estar carregada. No Estudo 4, 
as crianças também foram bastante autônomas. Nossas intervenções ocorreram 
pontualmente em alguma situação inesperada ou de dúvida mais específica. 
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Deixamos o nível máximo de autonomia para o Estudo 3 pois, neste caso, os 
participantes não precisaram interagir com o SideTalk para construírem seus 
caminhos de navegação. Eles não tinham qualquer limitação tecnológica ou de 
interface e estavam livres para sugerir ³WHFQLFDPHQWH´ R TXH WLQKDP HP PHQWH  

Antes de partirmos para a análise dos resultados obtidos a partir de cada 
estudo, apresentamos, na Figura 5-1, o relacionamento entre eles. Esta imagem 
corresponde a uma instanciação do esquema geral apresentado no capítulo de 
metodologia (Figura 4-1). Em outras palavras, a Figura 5-1 traz os 
desdobramentos dos quatro ciclos de pesquisa ocorridos durante nosso percurso 
investigativo. Cada estudo corresponde a um ciclo e eles estão dispostos em 
ordem cronológica de realização. 

É possível perceber na figura em que momento certos temas ou questões de 
interesse emergiram. Por exemplo, apenas começamos a questionar os fatores 
diretamente envolvidos em atividades de EUD a partir do terceiro estudo, embora 
tenhamos investigado de maneira retroativa este assunto também nos estudos 
anteriores, como será visto adiante. A imagem também informa outras questões 
TXH  VH  UHSHWLUDP  HQWUH  RV  HVWXGRV   FRPR  SRU  H[HPSOR   ³HPLVVmR     UHFHSomR´ 
(Estudos 2 e 4) H ³H[SUHVVmR QmR-YHUEDO´  (VWXGR   H     Autoexpressão, por sua 
vez, foi um tema predominante ³GH VDtGD´ dos estudos. Ou seja, todos eles, em 
níveis diferentes, informaram-nos sobre este fenômeno. Também é possível 
observar quais temas geraram perguntas a serem exploradas diretamente em 
estudos subsequentes (setas mais grossas com rótulos em negrito) ou quais deles 
SUHFLVDUDP SDVVDU SRU XP ³SURFHVVDPHQWR LQWHOHFWXDO´  representado pelos balões 
verdes) antes de serem endereçados em estudos posteriores. Não vamos, neste 
momento, passar por cada item exibido na figura. Em maior ou menor grau, estes 
temas serão abordados nas próximas seções e capítulos.  

Destacamos ainda que a Figura 4-1 representa o típico caminho de pesquisa 
quando se adotam metodologias qualitativas. O esquema ilustra como a 
investigação em profundidade revela novos fenômenos e gera novas questões de 
pesquisa, num processo complexo de retroalimentação. 
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 Figura 5-1. Relacionamento entre os estudos 
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5.2  
Espaço de design dos estudos 

Na seção 3.3.5 apresentamos como ocorre normalmente a comunicação 
entre designers e usuários quando se considera a interação no SideTalk (Figura 
3-23 e Figura 3-24). Nosso objetivo aqui, nesta breve seção, é descrever quem são 
os interlocutores dos quatro estudos realizados. Assim, pretendemos ressaltar as 
diferenças e semelhanças entre os estudos e abrir caminho para a reflexão sobre as 
consequências que cada configuração representa para os resultados obtidos. Os 
dois primeiros estudos encaixam-se na formatação padrão ilustradas com a Figura 
3-23 e a Figura 3-24, ou seja, há três designers responsáveis por partes bem 
delimitadas da grande mensagem de metacomunicação transmitida ao usuário. A 
Figura 5-2 retoma essa representação, apenas nomeando os designers e os 
usuários de ambos os estudos. Destacamos em negrito os papéis assumidos pelos 
participantes recrutados para os testes. 

 Figura 5-2. Autoria nos Estudos 1 e 2 
Já em relação ao Estudo 3, houve forte influência do pesquisador na 

construção da mensagem, já que disponibilizamos a aula sobre MRU 
completamente pronta (passando-nos pelo professor de física, Miguel). Por isso, o 
³ERQHTXLQKR´  DPDUHOR  GLYLGH  HVSDoR  FRP  R  YHUPHOKR  QD  Figura 5-3. Como 
mencionado na seção anterior, o participante (em vermelho na ilustração) também 
tem papel fundamental na mensagem final, já que é ele quem define a lógica de 
navegação entre os diálogos, afetando diretamente a experiência do usuário. Outro 
detalhe apresentado na imagem é a presençD  GH  GRLV  XVXiULRV  ³VLPXODGRV´ 
distintos, ainda que com perfis semelhantes (bonecos verdes): os alunos do 
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98  
professor de física, supostamente autor original da aula, e Guilherme, o afilhado 
fictício que está precisando reforçar a matéria. 

 Figura 5-3. Autoria no Estudo 3 
Por último, o Estudo 4 também apresenta uma configuração diferente 

daquela padrão. Neste caso, os alunos são também autores daquilo a que o usuário 
terá acesso no browser (área azul da Figura 5-4), pois os alunos são os autores dos 
jogos apresentados (através das facetas do PoliFacets) ao professor ao longo da 
conversa construída com o SideTalk. 

 Figura 5-4. Autoria no Estudo 4 

5.3  
Análise dos resultados 

A partir do que foi apresentado até aqui sobre os estudos realizados, fica 
evidente o volume, extensão e variedade de dados que coletamos ao longo da 
pesquisa. É necessário, portanto, sistematizar as evidências que emergiram destes 
dados de uma forma consistente e eficiente para lançarmos luz sobre o que é mais 
relevante para a pesquisa como um todo e deixar para consulta adicional por parte 
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99  
do leitor os pontos que foram importantes, mas de forma mais isolada e 
dependente do contexto individual de cada estudo. 

O ponto em comum entre todos os estudos é o nosso olhar atento à questão 
da comunicação e em especial ao fenômeno de autoexpressão decorrente deste 
tipo de abordagem. Além disso, como comentado anteriormente, o SideTalk foi 
uma ferramenta de pesquisa explorada nos quatro estudos.  

Como vimos, a Engenharia Semiótica é uma teoria que percebe a interação 
humano-computador como um tipo especial de comunicação entre pessoas 
(designer e usuário). Segundo esta visão, os designers dos sistemas enviam aos 
usuários uma mensagem unidirecional. Esta mensagem fala aos usuários como 
eles podem se comunicar com o sistema a fim de alcançar certa gama de efeitos. É 
unidirecional porque a partir do ponto de vista de design, ela consiste num 
conteúdo completo e imutável, codificado e disponibilizado na interface do 
sistema. (DE SOUZA, 2005, p. 84) 

Conforme já mencionado na seção 2.5, uma das ferramentas epistêmicas 
básicas fornecidas por esta teoria é o template de metacomunicação, que é útil 
para caracterizar a mensagem de metacomunicação passada do designer ao 
usuário, no momento da interação. O template corresponde à seguinte paráfrase: 

Este é o meu entendimento de quem você é, do que aprendi que você quer ou 
precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por quê. Este, portanto, é o sistema 
que projetei para você, e esta é a forma como você pode ou deve utilizá-lo para 
alcançar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visão. 
Para a análise dos resultados da pesquisa, apropriamo-nos deste template 

para enunciarmos, segundo nossa interpretação, a mensagem passada pelos 
participantes que atuaram como emissores em suas conversas mediadas pelo 
SideTalk aos seus respectivos receptores. As subseções seguintes correspondem a 
trechos do template D  VHUHP ³SUHHQFKLGRV´ FRP DV HYLGrQFLDV  VHOHFLRQDGDV SDUD 
representar os pontos relevantes da análise. 

5.3.1  
³Este é o meu entendimento de quem você é   ´ 

A primeira parte do template de metacomunicação diz respeito ao usuário. 
Corresponde à sua primeira VHQWHQoD  ³Este é o meu entendimento de quem você é, 
do que aprendi que você quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e 
por quê.´   3RUWDQWR   Hsta categoria concentra as evidências que nos informam 
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100  
sobre dois pontos: quem é o receptor da mensagem elaborada pelo emissor, 
segundo sua própria concepção, e também como ele construiu este entendimento. 

O template de metacomunicação foi originalmente sugerido para um 
FRQWH[WR  ³SURILVVLRQDO´   Hm que faz parte das atribuições dos designers 
esforçarem-se para conhecer os usuários e seu contexto de uso, para assim 
projetarem um sistema que corresponda a suas expectativas, etc. Nesta tese, 
falamos do designer que tem propriedade ao se direcionar ao seu receptor, 
essencialmente porque ele conhece (bem) seu usuário2. Todos os estudos foram 
realizados a partir dessa premissa: de que o emissor sabe com quem está falando 
(um caso em que isso ocorre de forma menos acentuada é no Estudo 3). Ainda 
assim, é interessante ressaltar o que identificamos nos discursos destes 
participantes como evidências deste trecho do template. 

5.3.1.1  
Estudo 1 

Na seção 4.4.1, explicamos que todos os planos de aula sugeridos para 
servirem de inspiração para a construção da aula continham páginas com 
elementos interativos que poderiam ser incorporados aos diálogos. Nosso objetivo 
era estimular os professores a tornarem os diálogos mais dinâmicos, com 
elementos além do texto. Curiosamente, nenhum dos participantes acatou a 
sugestão. Ainda assim, durante a entrevista, explicitamos situações em que este 
recurso poderia ser explorado, então alguns deles mudaram de ideia e pareceram 
mais receptivos a essa possibilidade. 

Entretanto, foi durante a entrevista que dois professores, discorrendo sobre 
esta questão, evidenciaram o entendimento deles sobre quem eram seus alunos. 
E1-3   FXMD DXOD HUD VREUH ³7ULkQJXOR GH 3DVFDO´  GLVSHQVRX R OLQN RULJLQDOPHQWH 
sugerido no plano da aula que levava o aluno a um formulário simples em que ele 
poderia informar o número de linhas e observar o comportamento do triângulo. 
Em compensação, ela optou por uma página com um applet mais complexo, com 

                                                 
2 Em linguística, mesmo quando um autor não conhece bem o seu receptor, ele faz inferências 
sobre ele, também comunicando no texto a quem ele está se dirigindo, como discutido por 
Umberto Eco, através do conceito de leitor modelo (ECO, 1998). No contexto de desenvovimento 
de software procura-se sempre conhecer o usuário através de atividades de coleta de dados sobre 
ele, e assim evitarem-se estas inferências. Em nossos estudos, os designers não precisaram realizar 
estas atividades pois eles já conheciam bem seus usuários (os receptores das mensagens) 
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101  
mais opções de entrada, portanto com mais possibilidades de exploração pelo 
aluno.3 Ao perguntarmos se ela usaria a atividade sugerida, HOD UHVSRQGHX  ³Não, 
não. Essa não. Isso é muito idiota, não tem nada interessante aqui.´ 'HVWD  IDOD 
podemos inferir que ela vê seu aluno como alguém capaz de experimentar com 
sucesso um tipo de atividade mais complexa. 

Já o segundo professor, E1-P4 acatou a sugestão de página interativa (um 
formulário para calcular a quantidade de CO2 emitido pela família e a quantidade 
de árvores necessárias para compensar), mas deixou por conta do aluno interagir 
com a página diretamente, sem trazer os campos para os diálogos. Quando 
SHUJXQWDPRV R SRUTXr GHVVD GHFLVmR  HOH H[SOLFRX  ³Não, eu prefiro que ele venha 
pra cá (apontando para a página). Assim ele pode se acostumar a trabalhar com 
tabelas, sabe, preencher os campos...´  Neste caso, E1-P4 comunicou que seu 
aluno precisa ser estimulado a trabalhar com estes tipos de operações comuns na 
LQWHUQHW   TXDVH  FRPR  XP  ³WUHLQDPHQWR´  GH  DOIDEHWLVPR  FRPSXWDFLRQDO4. Outra 
LQWHUSUHWDomR SRVVtYHO p D GH TXH HOH SUHIHULX ³GLVSHQVDU´ D PHGiação do SideTalk 
nesta etapa da conversa. 

Durante a entrevista, os participantes ressaltaram as possibilidades de uso do 
SideTalk em seus próprios contextos de sala de aula. Estes depoimentos, além de 
informarem sobre o potencial da ferramenta no contexto educacional, revelaram 
vários aspectos de como os professores viam seus alunos e todo o contexto em 
que estavam inseridos. Os depoimentos a seguir, em vários graus, demonstram o 
conhecimento e concepções dos professores em relação a seus alunos: 

x E1-P1: Essa ferramenta me deu uma ideia: enquanto você tá tirando 
dúvidas daqueles que tem mais dificuldade, [você pode] fazer uma aula 
para os outros que podem caminhar sozinhos. Eles conseguiriam se virar 
com uma aula de revisão. [...] Então, você pode dar mais atenção aos 
outros [...]. Você direciona o foco da sua atenção para aqueles que 
precisam de mais ajuda. E assim, todo mundo vai ter alguma atividade. 

x E1-P2: Eu acho que isto é importante porque você não pode pedir pro aluno ir pra Wikipedia sozinho, pesquisar no YouTube sem dar a ele uma 
direção. O professor [...] com essas caixas de diálogo, ele dá a direção. 
Ele não deixa os alunos perdidos naquilo que ele apresenta na aula. 

x E1-P3: [...]os alunos vão acessar [esta aula] de casa. Eles vão estudar e, 
a partir dessas páginas que eu selecionei, eles vão aprender. Isso vai 

                                                 
3 Observar a Figura 9-27 4 Observar a Figura 9-34 
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102  
evitar que eles entrem em algum site com algum conceito errado porque 
eu já direcionei eles para ler o que eu quero que eles leiam [...]. 

x E1-P4: Tem alunos que têm facilidade de aprender. Muitas vezes, antes 
mesmo de você terminar de explicar algum conteúdo, ele já pegou. Mas 
tem alunos que têm um grau de dificuldade maior. Então, esta interface 
[SideTalk] é interessante porque você vai estar falando com ele, ele vai 
estar lendo... Aumenta a possibilidade dele fixar melhor o conteúdo. 

Quando o designer tem consciência de quem é seu usuário, ele procura usar 
um vocabulário adequado. Este fato foi observado com os professores, que em 
várias ocasiões revelaram esse tipo de preocupação. Por exemplo, durante o teste, 
ao escrever o texto de seu último diálogo5, E1-P1 mostrou, em três ocasiões, sua 
sensibilidade em relação a termos adequados às habilidades linguísticas de seus 
DOXQRV  IXQGDPHQWDO PHQRU   ,QLFLDOPHQWH HOD ³SHQVRX DOWR´  ³Eu não queria usar 
µFRQYHUVRU¶   ´   UHIHULQGR-se à página que permitia a conversão entre algarismos 
romanos e decimais   (P  VHJXLGD   HOD  UHIOHWLX  VREUH  D  SDODYUD  ³GHFLPDO´   ³Na 
verdade, eles [números decimais] são indo-arábicos, mas a gente normalmente 
não fala assim (...)  9RX FRORFDU µRV Q~PHURV¶ ´ 3RU ~OWLPR  ela demonstrou sua 
GHVFRQILDQoD  FRP  R  WHUPR  ³YLFH-YHUVD´   ³(X  DFDEHL  GH  SHQVDU  HP  XVDU  µYLFH-
YHUVD¶  PDV HX DFKR TXH QmR p XPD OLQJXDJHP DSURSULDGD pra idade deles´  $R 
final de toda essa reflexão, ela terminou escrHYHQGR  ³[...] esta ferramenta pode 
passar os números para algarismos Romanos e também ao contrário...´ 

Na mesma linha, durante a entrevista, E1-P2 afirmou ³[Com o SideTalk], 
você logicamente vai ajustar a linguagem [...] para aquela determinada série 
[...]. Vai depender do nível de dificuldade a linguagem que você vai usar.´. E1-P4 
apresentou opinião semelhante: ³[...] pode ser uma linguagem mais formal ou 
menos formal, para alunos do ensino fundamental, médio ou superior´.  

Este conjunto de evidências mostra não só que os professores sabem que 
estão falando com seus alunos, mas que eles reconhecem diferenças e 
particularidades entre os aprendizes. 

 
 
 

                                                 
5 D6: Figura 9-6 
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5.3.1.2  
Estudo 2 
Estudo da emissão 

A aula sobre biblioteca criada pelo bibliotecário é um exemplo bastante 
representativo de como o designer vê seus usuários. O aspecto mais forte neste 
sentido é observado no esforço de E2-PC em adotar uma linguagem especial: um 
texto escrito HP SRUWXJXrV VLPSOLILFDGR  QXPD WHQWDWLYD GH ³LPLWDU´ D JUDPiWLFD GH 
LIBRAS6. Tomemos por exemplo, o início do texto do primeiro diálogo: 
³Estamos aqui aprender serviço Biblioteca, procurar livros. [...]´  &RPSOHWDQGR 
com as palavras que faltam, E2-3& TXHU VLJQLILFDU DOJR FRPR ³(VWDPRV DTXL SDUD 
aprender sobre como funciona o serviço na biblioteca e sobre como procurar 
livros´. Como pode ser observado no Apêndice 9.2.3, todos os diálogos da aula 
seguiram fielmente este estilo ³WUXQFDGR´ GH XVR GR SRUWXJXrV. 

Durante todo o processo de criação, E2-PC mostrou-se preocupado em usar 
termos adequados aos seus receptores. Antes mesmo de começar a criar os 
diálogos, E2-PC apresentou uma crítica forte ao script inicial sugerido por nós. 
Conforme pode ser observado na Tabela 4-4 e na Figura 4-6, originalmente havia 
a proposta de um diálogo explicando a diferença entre os modos de pesquisa AND 
e OR. E2-PC recusou-se a criar este diálogo, argumentando sobre a dificuldade 
TXH VHULD SDUD RV DOXQRV HQWHQGHUHP  ³Isso aqui, ele não vai entender isso aqui. 
Eles não vão entender.´   $R  SHUJXQWDUPRV  R  SRUTXr   HOH  H[SOLFRX  GD  VHJXLQWH 
IRUPD   ³µ7RGDV  DV  SDODYUDV¶   µ4XDOTXHU  SDODYUD¶   HOHV  YmR  FRQIXQGLU   3DODYUDV 
[plural]... palavra [singular]... eles vão confundir.´  3HUJXQWDPRV  VH  HOH  DFKDYD 
quH KDYLD DOJXP PRGR GH H[SOLFDU  (OH UHVSRQGHX  ³Sobre isso aí, and e or? São 
duas coisas impossíveis de entender. (...) Quase impossível. Muito difícil. Eles vão 
entender a mesma coisa... São a mesma coisa... Por que palavra? Por que 
palavras?´   $R  SHUJXQWamos então se ele queria eliminar este diálogo, ele 

                                                 
6 Por lei, os surdos têm direito a se comunicarem em LIBRAS e não defendemos de forma alguma 
a adoção do português como uma alternativa a esta linguagem. Entretanto, dentro do contexto da 
pesquisa em que se inseriu este estudo (investigação sobre tecnologias educacionais acessíveis), 
faz sentido falarmos em estimular o uso de português por surdos, especialmente no contexto 
tratado (funcionários de uma biblioteca). Em suas rotinas, estas pessoas convivem com o 
português não apenas como uma linguagem para comunicação, mas como um instrumento de 
trabalho. Idealmente, são eles que devem acessar o repositório da biblioteca e buscar pelos títulos 
solicitados pelos usuários da biblioteca, além de diversas outras atividades que exigem o 
conhecimento (e não necessariamente fluência) desta língua.  
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DILUPRX   ³É, and e or não precisa [explicar]´   Este diálogo foi, portanto, 
descartado e não foi adicionada nenhuma explicação a respeito deste assunto. 

Ao elaborar o texto do segundo diálogo7, E2-PC queria inicialmente usar a 
SDODYUD  ³DVVXQWR´   SDUD  H[SOLFDU  FRPR  XVDU  D  SHVTXLVD   DOJR  FRPR  QD  IUDVH  
³,QIRUPH R DVVXQWR GHVHMDGR   ´  (QWUHWDQWR  HOH HVWDYD FRQYLFWR GH TXH RV VXUGRV 
não compreenderiam essa palavra, substituindo-a, depois de pensar um pouco, 
pHOD H[SUHVVmR  ³vc colocar nome querer pesquisar´  

2 GLiORJR TXH H[SOLFD VREUH R FRQFHLWR GH ³DXWRU´ WDPEpP mostrou-se uma 
IRUWH  IRQWH  GH  HYLGrQFLDV  QR  VHQWLGR  GH  H[SOLFLWDU  ³FRP  TXHP  R  designer está 
IDODQGR´   VHJXLQGR  VXD  SUySULD  YLVmR    2EVHUYH  QD  Figura 9-41 que E2-PC 
adicionou um link que abria um diálogo adicional com imagens de capas de 
livros. Foram pelo menos 20 minutos, contando-se da sugestão de adicionar 
imagens neste diálogo, até a sua conclusão, passando por uma demorada pesquisa 
pelas capas de livros. E2-PC insistiu em procurar por livros pertencentes ao 
acervo da instituição, imaginando que seus alunos pudessem eventualmente 
reconhecer as capas selecionadas. Durante a pesquisa das imagens, E2-PC 
VROLFLWRX  ³Tem que ter um exemplo com um e com dois [autores]. Se tem um e se 
tem dois...´  PRVWUDQGR R FXLGDGR TXH HOH WHYH HP PDQWHU D FRHUrQFLD HQWUH R WH[WR 
do diálogo, que explicava a existência de coautoria, e as imagens adicionadas 
(Figura 9-40). Outro ponto a se destacar foi que inicialmente havíamos escrito 
³8P  DXWRU´  H  ³'RLV  DXWRUHV´   DFLPD  GDV  LPDJHQV   H[SUHVV}HV  SURQWDPHQWH 
corrigidas por E2-PC  ³Sy TXH DTXL  µGRLV¶ H µXP¶    p PHOKRU R Q~PHUR  (P YH] GH 
nome, faz o número. Número já é [familiar pra eles]... da chamada da escola. 
Eles se identificam por número´. Ainda em relação à busca de capas de livros, a 
uma certa altura da pesquisa, tínhamos encontrado um livro que pertencia ao 
acervo da biblioteca. Quando estávamos prestes a salvar a imagem, E2-PC nos 
DOHUWRX   ³Esse [livro] aqui tem um problema. Eles vão confundir ´  $R 
perguntarmos o porquê, ele apontou para o hífen presente no sobrenome do autor 
(Tânia C. Araújo--RUJH  H GLVVH  ³Por causa disso aqui. Eles não vão saber que é 
um nome só. É melhor procurar outro [livro] ´ 

                                                 
7 D2: Figura 9-38 
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$ HODERUDomR GD H[SOLFDomR VREUH ³ORFDOL]DomR´8 foi um dos momentos mais 

críticos do segundo dia. E2-3&  GL]LD  FRQVWDQWHPHQWH   ³É muito difícil, eles não 
vão entender´  2 PHGLDGRU WHYH PXLWD GLILFXOGDGH HP HQFRQWUDU DV SDlavras mais 
adequadas para expressar o que ele queria de uma forma que seus alunos 
pudessem compreender minimamente. Sugerimos então a inserção de imagens 
PRVWUDQGR TXH  R  FyGLJR  DSUHVHQWDGR  QR FDPSR  ³/RFDOL]DomR´  DSDUHFLD  HP XPD 
etiqueta nos livros. Por sugestão de E2-PC e ajuda de outros funcionários da 
biblioteca, conseguimos fotos de um livro posicionado na estante, com destaque 
para a etiqueta com a localização9.  

Além dos casos relatados acima, a Tabela 5-2 traz alguns exemplos de 
alteração textual observados durante a elaboração dos quatro primeiros diálogos. 

Tabela 5-2. Exemplos de modificação textual 
Diálogo Texto alterado (antes Æ depois) 

Abertura ³SURFXUDU UHVSRQViYHO %LEOLRWHFD   ´ Æ ³SURFXUDU IXQFLRQiULR %LEOLRWHFD   ´ 
Abertura ³HVSHUDU FRPSXWDGRU DEULU H YDL DSDUHFHU   ´ Æ ³HVSHUDU FRPSXWDGRU H YDL DSDUHFHU   ´ 

Autor ³$XWRU" 1RPH   ´ Æ ³2 TXH $XWRU" 1RPH   ´ Æ ³2 TXH $XWRU" 9RX H[SOLFDU  1RPH   ´ Æ 
³2 TXH $XWRU" 9RX H[SOLFDU SDUD YRFr  1RPH   ´ 

Autor ³3ULPHLUR DSDUHFHU VHJXQGR QRPH   ´ Æ ³3ULPHLUR DSDUHFHU XOWLPR QRPH   ´ 
Pesquisa ³DSDUHFHU PXLWRV OLYURV   ´ Æ ³DSDUHFHU PXLWR RX SRXFR OLYUR RX UHYLVWD   ´ 
Pesquisa ³H[HPSOR  HVFUHYHU  'RHQoD   ´ Æ ³H[HPSOR  YF  HVFUHYHU  'RHQoD´ Æ ³H[HPSOR  YRFr 

HVFUHYHU 'RHQoD´ 
Título ³QRPH OLYUR RX   ´ Æ ³QRPH OLYUR TXH YRFr SURFXUDU   ´ Æ ³QRPH OLYUR RX WH[WR TXH YRFr 

SURFXUDU   ´ Æ ³QRPH OLYUR YRFr SURFXUDU   ´ 

Estudo da recepção 
O Estudo 2, juntamente com o Estudo 4, abrangeu a emissão e a recepção  

da mensagem (Tabela 5-1). Além de acompanhar todo o processo de criação da 
aula sobre biblioteca, também contamos com a participação de três assistentes de 
biblioteca (Tabela 4-3), atuando como alunos de E2-PC. 

A seção anterior apresentou evidências para a reconstrução da primeira parte 
do template com base na emissão. Agora, nesta seção, as evidências para 
preenchimento do template não foram coletadas a partir da visão do designer, mas 

                                                 
8 D9: Figura 9-50 9 Diálogo auxiliar na Figura 9-51 
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106  
sim a partir da visão do destinatário da mensagem.10 Mais adiante, haverá outras 
seções focadas na recepção nos demais estudos.   

Como visto, o entendimento de E2-PC sobre quem é seu usuário resume-se 
à concepção de que, por serem surdos e terem LIBRAS como primeira língua, 
eles têm dificuldade em compreender o português. Apresentaremos aqui alguns 
indícios nesta direção. Para mais detalhes sobre o aprendizado dos conceitos sobre 
biblioteca, por parte destes alunos, pode-se consultar o artigo correspondente 
(MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013). 

Um signo forte do peso da LIBRAS na vida destes indivíduos foi visto 
durante a observação de E2-PA2 e E2-PA3. E2-PA2 apresentou-nos uma forma 
curiosa de ler o texto dos diálogos. Conforme ia lendo, ela fazia sinais em 
/,%5$6  HVSRQWDQHDPHQWH   1HVWH  PRPHQWR  D  LQWpUSUHWH  H[SOLFRX   ³Ela tá 
traduzindo pra LIBRAS o que ela tá lendo´   Curiosamente, apenas no último 
diálogo, E2-PA3 fez como E2-PA2: ficou lendo o texto e traduzindo 
instantaneamente para LIBRAS. 

Logo no começo do teste com E2-PA1, tivemos a oportunidade de coletar 
informações adicionais sobre quem é este usuário. Durante a explicação do que 
seria a atividade, E2-PA1 fez alguns gestos, apontando para as estantes11. A 
intérprete traduziu assim: ³Ele tá dizendo que esse é mais ou menos o trabalho 
dele. Ele vai lá pega na estante...´  (QWUHWDQWR  FRPR HOD FRQKHFLD R SDUWLFLSDQWH  
HOD HVFODUHFHX  ³É, pela estante... Mas eu não sei se pela internet ele sabe.´ 

Durante a atividade prática proposta, a quarta questão (Apêndice 9.2.2) 
pedia para E2-PA1 encontrar as letras e números que identificavam o livro na 
estante. Antes mesmo de a intérprete repassar essa pergunta para ele, ela pareceu 
esperançosa: ³Esse aqui deve ser fácil pra ele. É o trabalho dele. Buscar livro na 
estante...´  3DUD QRVVD VXUSUHVD  ele não conseguiu responder este item. 

Estes casos episódicos informam sobre quem é o usuário com o qual E2-PC 
estava falando. Cruzando as duas visões (do bibliotecário e da intérprete), 
percebe-se que ambas pareceram consistentes. 

                                                 
10 A etapa de elaboração do perfil semiótico do método de avaliação da comunicabilidade (MAC) 
também prevê a reconstrução da metamensagem do designer tal como foi concebida pelo usuário. 
(BARBOSA e DA SILVA, 2010, p. 356) 11 Realizamos a atividade com E2-PA1 em seu ambiente de trabalho, numa parte mais isolada da 
biblioteca. 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



107  
5.3.1.3  
Estudo 3 

No Estudo 3, os participantes foram convidados a refletirem e sugerirem 
sobre possibilidades de navegação entre os diálogos de uma aula de física 
previamente elaborada (Apêndice 9.3.3). A sugestão apresentada por cada um, 
sem dúvida, informa sobre quem eles entendem que são seus usuários. Entretanto, 
para evitarmos repetição, vamos reservar este resultado para ser comentado mais à 
frente. Ainda assim, comentaremos a seguir outras evidências igualmente 
significativas nesta direção. 

A primeira fonte de evidências sobre o entendimento dos participantes em 
relação a seus receptores é a resposta que eles deram para a pergunta sobre a 
motivação do aluno em querer retornar (Tabela 4-7). Para responder esta pergunta, 
os participantes podiam escolher uma ou mais razões entre as já listadas e/ou 
sugerir novas. Na Tabela 5-3, vemos a quantidade de cada justificativa apontada 
pelos participantes. Os números em cada coluna de participante indica quantos 
GLiORJRV  SRVVXLDP  D  MXVWLILFDWLYD  HP  TXHVWmR   2V  Q~PHURV  GD  FROXQD  ³7RWDO´ 
indicam todas as ocorrências de cada expressão, considerando-se todos os 
diálogos de todos os participantes. As quatro últimas linhas (em itálico) informam 
as novas expressões adicionadas. 

Tabela 5-3. Motivações para retornar (resultado) 
 E3-P1 E3-P2 E3-P3 E3-P4 E3-P5 E3-P6 E3-P7 Total 

Opa! Errei! 8   5 1 5 1 7 27 
Deixa eu ver de novo... 4 7 4 8 7 10 10 50 

Vou fazer de novo. 7   2   2 1 2 14 
Quero conferir se fiz direito. 2 1 1 9 5 7 10 35 

E se...     1         1 
Mudar de ideia     4         4 

Praticar           1   1 
Testar          3   3 

Usar a calculadora         1    1 
Percebe-se TXH WRGRV RV SDUWLFLSDQWHV DSRQWDUDP ³'HL[D HX YHU GH QRYR   ´ 

como a motivação para voltar em pelo menos quatro diálogos. E3-P6 e E3-P7 
marcaram essa opção em 10 de 12 GLiORJRV   ³4XHUR  FRQIHULU  VH  IL]  GLUHLWR´  H 
³2SD   (UUHL ´  foram outras expressões frequentes. Com esses números iniciais, 
percebemos uma mensagem latente entre os participantes de que o receptor é um 
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108  
aprendiz, que tem como motivações para voltar: rever conteúdos, conferir 
respostas e corrigir soluções. Curiosamente, apenas E3-3  QmR RSWRX SRU  ³2SD  
(UUHL ´ FRPR XPD SRVVtYHO PRWLYDomR  'XUDQWH D HQWUHYLVWD  QyV SHUJXQWDPRV VH 
ela KDYLD  FRQVLGHUDGR  D  SRVVLELOLGDGH  GH  HUURV   6XD  UHVSRVWD   ³Não, não. Nem 
pensei. Assim, eu pensei na resposta errada, mas aí eu acho que tem mais a ver 
com o que ele leu [...]. Assim... eu acho que tá bem explicado aqui, no caso dos 
campos que ele tem que preencher. Talvez aí, se ele errasse alguma coisa, mas aí 
tem essas explicações aqui do lado...´. 2  ~QLFR  FDVR  GH  ³(  VH«´ ocorreu no 
diálogo 9, que apresenta a resposta do valor calculado (Figura 9-69), onde E3-P3 
marcou todas as opções possíveis. Ele sugeriu o retorno para os diálogos iniciais 
(1, 2 e 4) e explicou por que marcou todas as sentenças  ³Todas são razões pra ele 
recomeçar´. 

Três participantes sugeriram novas razões para voltar não contempladas nas 
opções iniciais. E3-3  FULRX D ³0XGDU GH LGHLD´ H D LQGLFRX FRPR MXVWLILFDWLYD GH 
retorno nos diálogos 5, 6, 7 e 8 (Figura 9-65 a Figura 9-68). Todos eles permitem 
o retorno ao diálogo 4, que é quando o usuário escolhe o que ele quer calcular 
(posição, tempo ou velocidade). A ideia de E3-P3 são os casos em que o usuário 
quer mudar a variável a ser calcXODGD  TXDQGR HOH ³PXGD GH LGHLD´ H TXHU FDOFXODU 
outra coisa antes mesmo de terminar o primeiro cálculo. As outras três razões 
adicionais são muito similares, indicando que o usuário quer voltar apenas para 
usar a calculadora novamente para testar algo ou praticar e não para corrigir um 
erro ou tentar a mesma conta novamente. 

5.3.1.4  
Estudo 4 

Conforme explicado no capítulo de metodologia, para o Estudo 4, 
realizamos a observação dos participantes interagindo com o SideTalk e 
inspecionamos os jogos que eles criaram no AgentSheets e as informações que 
adicionaram no PoliFacets. 

Como, desde o cenário, os alunos sabiam que deveriam criar uma 
apresentação para o professor deles, as conversas criadas no SideTalk revelaram 
fortes evidências sobre quem os alunos entendem que é o seu interlocutor. Ainda 
assim foi possível levantar aspectos também nos jogos e no PoliFacets que 
revelaram este entendimento. 
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AgentSheets 

Durante as aulas de programação, os alunos criaram jogos com o 
AgentSheets sem haver restrições sobre quem seriam os receptores destas 
mensagens (os seus jogadores). Eles foram instruídos a reproduzirem alguns jogos 
disponíveis na instalação do AgentSheets. Conforme explicitado na Tabela 4-9, 
cinco participantes apresentaram um desses jogos reproduzidos e um participante 
optou por apresentar um jogo inédito, criado a partir de sua própria imaginação. 

E4-PA1 WHP XP GRV FDVRV PDLV HPEOHPiWLFRV VREUH ³HLV TXHP HX DFKR TXH 
YRFr  p´   2V  MRJRV  IRUDP  FULDGRV  HP  VDOD  GH  DXOD   H  RV  DOXQRV  WLQKDP  WRtal 
liberdade para interagirem entre si, tirando dúvidas, apresentando a evolução do 
trabalho um ao outro etc. Neste contexto, E4-PA1 homenageou um de seus 
colegas na sua versão do Sokoban: seu personagem principal, controlado pelo 
jogador, chamava-se averagejoe e era representado com a foto do colega 
Marcos12. Este fato nos leva a crer que E4-PA1 estaria explicitamente convidando 
Marcos (ou outros colegas que conhecem Marcos) a experimentar seu jogo13. 
Outra interpretação é que Marcos VHULD  XP  ³ERP  UHSUHVHQWDQWH´  GDV  SHVVRDV 
descritas como ³Average Joe´ 14. 

Ainda sobre o Sokoban de E4-PA1, quando o jogador vencia o jogo, 
DSDUHFLD D PHQVDJHP  ³Game Over: You have won! You are part of the handful of 
people who have beaten this game!´15. Nesta frase, E4-PA1 explicLWD ³FRP TXHP 
HOH DFKD TXH HVWi IDODQGR´  

Em relação a E4-PA5, selecionamos duas evidências mais significativas a 
respeito de quem ele acha que é seu jogador. A primeira é que o seu jogo não 
possui uma regra explícita de vitória. Isto significa que não é pRVVtYHO ³JDQKDU R 

                                                 
12 Marcos é um nome fictício. Além de Marcos, na versão do Frogger de E4-PA1(não inserido em 
nosso corpus de dados), este participante também mencionou outro colega: seu personagem 
principal era o agente John [fictício], um boneco com um grande chapéu mexicano, tentando 
cruzar a fronteira e chegar aos EUA, inspirado no seu colega latino João [fictício]. A descrição 
GHVVH MRJR QR 3ROL)DFHWV HUD  ³You are [John] and you are trying to cross the highway and river.´ 13 O que de fato ocorreu. Durante as aulas de produção desse jogo, os dois colegas se divertiram 
com a brincadeira da foto de um ser o agente do outro. 14 Os termos average Joe, ordinary Joe, Joe Sixpack (para homens) e ordinary, average ou plain 
Jane (para mulheres) são usados principalmente nos EUA para se referir a pessoas completamente 
medianas, tipicamente um americano mediano. Podem ser usados tanto para passa uma imagem de 
XPD  KLSRWpWLFD  ³SHVVRD  TXDOTXHU´  RX  SDUD  GHVFUHYHU  XPD  SHVVRD  H[LVWHQWH   1R %UDVLO  SRGH  VHU 
traduzido como: Fulano (de Tal), Beltrano, Cicrano, João da Silva, Zé da Silva, Zé Ninguém, Zé 
Ruela, Zé das Couves, João das Couves. (http://en.wikipedia.org/wiki/Average_Joe) 15 ³)LP GH MRJR  9RFr YHQFHX  9ocê faz parte do seleto grupo de pessoas que conseguiram bater 
HVWH MRJR ´ 
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110  
MRJR´  HPERUD  VHMD SRVVível perdê-lo, bastando que o personagem principal seja 
atingido por um dos inimigos. Para sobreviver, o jogador deve se esquivar dos 
tiros e também atirar em direção aos oponentes. Entretanto, não importa quantos 
inimigos o jogador elimine, novos agentes são gerados continuamente. 
Interpretamos, portanto, que E4-PA5 vê o jogador de seu jogo como alguém 
SHUVLVWHQWH H HQJDMDGR  TXH VH VLQWD GHVDILDGR D ³FRQWLQXDU YLYR´ SRU PXLWR WHPSR 
H  FXMR  REMHWLYR  p  ³QmR  SHUGHU´. Na perspectiva da engenharia semiótica, não 
importa se E4-PA5 não colocou uma regra de vitória porque ele esqueceu ou ficou 
sem tempo. Essas regras são o preposto de E4-PA5, dizendo ao jogador que não 
há vitória no jogo. Outra evidência interessante é a mensagem final exibida 
TXDQGR R MRJDGRU p DWLQJLGR H R MRJR WHUPLQD  ³If you can't take the heat get out of 
the kitchen!´16. e XPD IRUPD GLYHUWLGD GH PRVWUDU D ³LQFRPSHWrQFLD´ GR MRJDGRU 
por ter se deixado atingir.  

Os outros participantes comunicaram de forma mais indireta sobre quem são 
seus jogadores. Por exemplo, E4-PA3 criou um segundo nível do Frogger bem 
mais difícil que o original, com caminhões se movendo mais rapidamente, 
ameaçando ainda mais o sapo em sua travessia. Esta característica do jogo 
informa sobre quem a participante espera que seja seu jogador, no mínimo alguém 
que goste de desafios. 
PoliFacets 

Como explicado na seção 4.4.4, os dados considerados no PoliFacets foram 
exatamente aqueles sobre cujo conteúdo seus usuários tinham autonomia: o nome 
do projeto, o campo descrição e o campo instruções. Todos esses dados estão 
reproduzidos na Tabela 5-4. Destacaremos neste momento apenas os casos que 
HYLGHQFLDP ³TXHP R SDUWLFLSDQWH DFKD TXH R XVXário é´. 

Tabela 5-4. Informações dos projetos no PoliFacets 
 Nome do projeto Campo Descrição Campo Instruções 

E4-PA1 AgentSheets: 
SokobanTFDsVersion 
PoliFacets: 
SokobanTFDsVersion 

Sokoban with some wired17 
controls. Will make anyone 
who has played normal 
sokoban, freakout! 

WASD to move 

                                                 
16 Esta é uma YDULDQWH HP LQJOrV GD IUDVH ³1mR VDEH EULQFDU  QmR GHVFH SUR SOD\´. 17 Acreditamos que E4-3$   DFLGHQWDOPHQWH  HVFUHYHX  ³ZLUHG´   FDEHDGR   QR  OXJDU  GH  ³ZHLUG´ 
(estranho, sobrenatural...). 
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E4-PA2 AgentSheets: FRogger 

PoliFacets: 
Frogger 
 

This is a frogger adaption18 made by me, everything is 
original, as i drew and gave 
directions to all of the 
agents. 

Use the arrows to move the frog and get past all of the 
obstacles, remember, if you 
cheat, you shall die. Cars 
and trucks shall maul you and kill you fiercly, you cant 
swim. remember that. 

E4-PA3 AgentSheets: 
Frogger 
PoliFacets: 
Frogger 

Traditional Frogger with an 
exciting turn! :) 

Use the arrows to move! Be 
careful not to sink in the 
water. Don't get ran over by 
the trucks/logs and turtles! ENJOY 

E4-PA4 AgentSheets: Space Invaders 
PoliFacets: 
Space Invaders 

 -- Use the arrow keys to move the cannon. Press space to 
fire lasers at the aliens and 
mothership. Object of the 
game is to kill the mothership and avoid the 
bombs. 

E4-PA5 AgentSheets: 
Programming Project game 
thingy 
PoliFacets: La locura of the dudes 

Try to defeat the green 
dudes. You are the yellow 
dude. Use W, A, S, and D to 
move. Good luck! 

-- 

E4-PA6 AgentSheets: Sokoban_Game 
PoliFacets: 
Sokoban 

Wall-E is having trouble cleaning up again. He has to 
get the crate to the red box, 
so it can be disposed of. 
Once he arrives, the box sends him to another world - 
with the crate. Wall-E must 
get the box into the new 
brown box so he can go back home and rest. 

Use the arrow buttons to move and get the crate to 
the destination. 

E4-PA1 deixou PXLWR  FODUR  ³FRP TXHP HOH HVWi  IDODQGR´  6XDV  LQVWUXo}HV 
são muito simples, mas LQFRPSUHHQVtYHLV SDUD TXHP ³QmR HQWHQGH GR DVVXQWR´ 19. 
Na descrição, também fica explícito que ele está se dirigindo a alguém que já 
conhece a versão original do jogo Sokoban, afirmando que sua nova versão vai 
fazer o jogador ³SHUGHU  D  FDEHoD´. Ou seja, E4-PA1 apropriou-se deste espaço 
para comunicar-se diretamente e em linguagem natural com seu usuário, um 
jogador frequente e interessado em desafios. 

E4-PA2 segue uma abordagem intimista, comentando sobre o jogo como 
uma conquista pessoal (campo descrição na Tabela 5-4). Consequentemente, com 
esta mensagem, ele parece direcionar-se a alguém interessado em saber sobre seus 
feitos nas aulas de programação, provavelmente o professor e os colegas, que 
terão acesso ao jogo. Já as instruções levam à interpretação de que seu jogador é 

                                                 
18 E4-3$  GHYH WHU TXHULGR GL]HU ³DGDSWDWLRQ´ 19 WASD refere-se às quatro teclas (W, A, S e D) comumente usadas em jogos de computador 
para mover objetos para cima, esquerda, baixo e direita, respectivamente. 
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112  
alguém que pode pensar em trapacear durante o jogo. Por isso, E4-PA2 previne 
 DPHDoD"  R MRJDGRU GDV FRQVHTXrQFLDV GHVWH DWR  ³if you cheat, you shall die´   

Do texto informado por E4-PA3, podemos inferir que o jogador com quem 
ela fala é alguém que gosta de surpresas, pois ela tenta gerar uma expectativa com 
a descrição do jogo  ³...with an exciting turn!´   

E4-PA5 e E4-PA  HQFDUDP VHX LQWHUORFXWRU FRPR ³DWRUHV´ TXH LQWHUSUHWDP 
personagens em seus jogos, vistos, portanto, como narrativas. O primeiro explica: 
³You are the yellow dude´, posicionando o jogador no mundo do jogo. E4-PA6 
atinge o mesmo objetivo, mas de forma mais sutil... Inicialmente (no campo 
descrição), ela descreve o personagem principal (Wall-E) de sua narrativa, mas 
sem indicar ao leitor seu papel na história. Em seguida, nas instruções, o uso da 
IRUPD  LPSHUDWLYD   ³Use the arrow buttons to move and get the crate to the 
destination´   D participante comunica, nas entrelinhas, que na verdade o jogador é 
(faz o papel de) Wall-E, já que no mundo narrado é Wall-E que se move e 
transporta a caixa para seu destino. 
SideTalk 

A atividade dos alunos no SideTalk foi realizada especificamente para fins 
de pesquisa, em oposição às realizadas com o AgentSheets e PoliFacets, que 
faziam parte do planejamento de aulas do professor. Nosso objetivo era explorar 
mais diretamente a questão da autoexpressão, já endereçada preliminarmente nos 
estudos anteriores. Assim, elaboramos um cenário que estimulasse a comunicação 
interpessoal entre os alunos e seu professor. Consequentemente, como os alunos 
foram instruídos a apresentarem seus projetos ao professor, o trecho do template 
GH  PHWDFRPXQLFDomR  ³HLV  TXHP  HX  DFKR  TXH  YRFr  p´  LQYDULDYHOPHQWH  DSDUHFH 
explícito e direto neste caso, comparativamente a todas as evidências apresentadas 
até agora. Ainda assim, podemos destacar exemplos que ilustram esse fato. 

Em vários casos, os alunos dirigiram-se ao professor, cumprimentando-o 
diretamente pelo nome, no diálogo de abertura (todos), como, por exemplo, E4-
PA1 (³Oi Mr. E4-PP ´)20 e E4-PA6 (³Hi there Mr. E4-PP!´)21, ou no diálogo de 

                                                 
20 D1: Figura 9-93 21 D1: Figura 9-132 
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113  
fechamento (dois participantes): E4-PA2 (³Hope you enjoyed it Mr. E4-PP, have 
fun in your trip!´)22 e E4-P6 (³Bye, Mr. E4-PP ´ 23. 

Também houve casos em que o teor dos textos nos diálogos revelou que eles 
estavam direcionados a um professor. Por exemplo, E4-PA2 escreveu no seu 
sétimo diálogo24  ³Here you can see the rules and how I edited the decepticons25. 
Sometimes, I accidently pressed the new agent button instead of the new 
decepticon button , so there are agents that arn´t used in the game or have any 
rules.´. Na interface do AgentSheets, os usuários podem criar novos agentes ou 
QRYDV  ³UHSUHVHQWDo}HV´   GHSLFWLRQV   GH  XP  GHWHUPLQDGR  DJHQWH   1mR  p  UDUR 
usuários novatos confundirem essas funções, e assim ocorreu com E4-PA2. Como 
aluno, ele procurou justificar-se a seu professor de um erro durante a programação 
do seu jogo. E4-PA4 apresentou comportamento semelhante. Observe na Tabela 
5-4 e na Figura 9-123 que esta participante não forneceu um texto para o campo 
³'HVFULomR´ no PoliFacets. Ela então tentou justificar-se no texto do diálogo: 
³Here is a description on what the game is about. I did not put one because I 
forgot´. E4-PA3 também comentou sobre o texto fornecido originalmente no 
PoliFacets: ³The instructions arent very elaborted so I would like to explain it to 
you better here [...]´26. Entretanto, diferentemente de E4-PA4, E4-PA3 utilizou o 
espaço do diálogo para complementar a informação que ela julgava faltosa. Estes 
diálogos também ilustram a preocupação dos alunos com possíveis ruídos de 
comunicação e como eles acha que seu interlocutor verá estes ruídos. 

Além de tentarem justificar ou explicar seus erros ou falhas, alguns 
participantes também procuraram exaltar acertos e sucessos, dos quais tinham 
orgulho e desejo de destacar ao professor. E4-PA3 em duas ocasiões chamou a 
atenção do professor para fatores quantitativos de seu projeto como indicativos de 
seu bom desempenho. 1R GLiORJR VREUH D IDFHWD ³7DJV´ 27, ela escreveu: ³As you 
can see I´ve used 16 commans although this is a pretty simple game´  H  QR 
primeiro diiORJR  VREUH  D  IDFHWD  ³3ODQLOKDV´28 HOD  HVFUHYHX   ³WOW !!!! CHECK 
OUT HOW MANY AGENTS I USED ONT THIS WORKSHEET! WELL, 

                                                 
22 D10: Figura 9-111 23 D8: Figura 9-139 24 D7: Figura 9-108 25 2 SDUWLFLSDQWH HVFUHYHX ³GHSLFWLRQV´ HUURQHDPHQWH  26 D2: Figura 9-113 27 D3: Figura 9-114 28 D6: Figura 9-117 
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114  
WHATCH OUT BECAUSE ON THE NEXT ONE I USED MORE´. Outra 
participante (E4-PA6) também pareceu preocupada em mostrar sua competência 
ao professor: ³>«@ In my game, there weren´t that many commands used, but in 
others, there are lots´. Neste caso, ela sabe que o jogo apresentado não é o melhor 
para expor ao professor um grande número de comandos, mas ela tenta amenizar, 
esclarecendo que ela tem outros bons representantes desta qualidade. 

Ao final da atividade com o SideTalk, nós solicitamos aos participantes que 
eles respondessem um questionário online (Apêndice 9.4.6). Nas respostas, alguns 
participantes igualmente expressaram sua preocupação ao dirigir-se ao professor. 
Por exemplo, E4-PA2, explicando sobre a escolha das facetas, escreveu: ³I chose 
to include the Rules, because sometimes teachers want to see how you did 
eveything, so to see you didnt cheat, so i thought that if Mr. [E4-PP] was on a 
trip, this would be an adequate page he should see.´  

Além da imagem clara de um professor como receptor de suas mensagens, 
os participantes também encararam seu interlocutor como um semelhante, alguém 
que quer se divertir com seu jogo. O primeiro tipo de mensagem que revela este 
aspecto é a preocupação dos participantes em fornecer instruções sobre o jogo: 

x E4-PA2: [...] you have to get to the checkpoint ithought falling into the water or geting run over by a truck. 29 
x E4-PA2: >«@  if you do so [cheat], you will find out immideatly, as the game will reset and you will have to restart the level. 30 
x E4-PA3: To win you have to reach the flag placed on the other side of the 

URDG DQG ULYHUV DQG SRVLWLRQ \RXUVHOI ULJKW RQ WRS RI WKH IODJ >«@. 31  
Na mesma linha, alguns participantes convidaram o interlocutor a 

experimentar o jogo, algumas vezes em tom de desafio: 
x E4-PA3: So now that you know how my game works its time to play it! Use those instructions i shared with you at the beginning of my 

presentation and enjoyyyy. The second level is pretty hard so you are 
going to have to try your very best. GOOD LUCK.32 

x E4-PA3: >«@  You are very good if youv were able to go through that second level and if you havent, I´ll share a little secret with you...... thats 
makes two of us that quit the first time trying >«@ 33 

                                                 
29 D3: Figura 9-104 30 D4: Figura 9-105 31 D2: Figura 9-113 32 D4: Figura 9-115 33 D5: Figura 9-116 
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115  
x E4-PA6: Why don´t you give this game a try? [...] Try to keep it [the 

counter] under 40! Trust me, that´s harder than it sounds.34. 
Os participantes também esperavam agradar o jogador. Alguns exemplos: 
x E4-PA4: Hope you enjoyed playing my game. 35 
x E4-PA5: Goodbye, I hope you like the game! See ya later! 36 
x E4-PA6: I hope you liked playing my game. 37 
Vimos ao longo desta seção como os participantes dos quatro estudos 

FRPXQLFDUDP  D  SULPHLUD  SDUWH  GD  VXD  PHWDFRPXQLFDomR   ³HVWH  p  PHX 
HQWHQGLPHQWR GH TXHP YRFr p´  $ VHomR D VHJXLU DSUesenta os resultados que se 
encaixam na segunda parte do template. 

5.3.2  
³Este, portanto, é o sistema que projetei para você   ´ 

A segunda parte do template de metacomunicação da Engenharia Semiótica 
diz respeito ao sistema projetado pelo designer com base no seu conhecimento a 
respeito do usuário (primeira parte do template) e se apresenta na seguinte 
VHQWHQoD   ³Este, portanto, é o sistema que projetei para você, e esta é a forma 
como você pode ou deve utilizá-lo para alcançar uma gama de objetivos que se 
encaixam nesta visão´  

Nesta seção, dedicar-nos-emos à apresentação de evidências que informem 
sobre qual foi o sistema idealizado, projetado e concebido pelos participantes dos 
estudos. 3RU  ³VLVWHPD´   HQWHQGHPRV  R  DUWHIDWR  FRPSXWDFLRQDO  UHVXOWDQWH  GD 
engenharia semiótica por eles efetuada. Em todos os estudos, as conversas criadas 
no SideTalk correspondem a seus sistemas. No Estudo 4, são também 
considerados como sistemas os jogos criados no AgentSheets.  

Assim como na seção anterior, exporemos aqui as evidências selecionadas 
em cada estudo individualmente. Quando oportuno, relacionaremos o conteúdo 
levantado nesta seção com aquele apresentado na seção anterior. 

 

                                                 
34 D7: Figura 9-138 35 D7: Figura 9-126 36 D5: Figura 9-131 37 D8: Figura 9-139 
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5.3.2.1  
Estudo 1 

O primeiro conjunto de evidências a respeito do sistema projetado em 
relação ao Estudo 1 diz respeito ao posicionamento dos participantes sobre a aula 
sugerida. Como explicado anteriormente, todos eles receberam um pequeno plano 
de aula relacionado à área que eles lecionavam. Nós procedemos desta forma a 
fim de poupá-los do trabalho de elaborar uma aula desde o começo, o que poderia 
levar muito tempo. Outra razão para essa nossa decisão é que todos os links 
apresentados nas aulas sugeridas foram previamente testados, permitindo-nos 
garantir que qualquer interação com as páginas selecionadas, que, por ventura, 
fossem incorporadas aos diálogos, funcionaria bem. 

Ainda assim, um participante (E1-P2) agiu de um modo imprevisto: tão logo 
ele começou a ler o plano de aula sobre emissão de CO2  HOH DILUPRX  ³Acho que 
não vou seguir sua sugestão, tá? Vou pra outro lugar... Se vai dar tempo [de 
terminar], eu não sei.´  (OH VLPSOHsmente não gostou da aula sugerida e preferiu 
preparar algo relacionado à sua área de formação (botânica). Como esperado, ele 
consumiu muito tempo na fase de preparação (definição de tópicos, busca por 
material...), não conseguindo, portanto, finalizar a elaboração da aula como 
desejado. Nós preferimos interromper a atividade para proceder com a entrevista e 
assim sua atuação não divergir tanto em relação aos demais participantes. Mesmo 
com este comportamento atípico, desobrigamo-nos de descartar sua participação 
dos nossos dados, pois ele apenas realizou uma etapa a mais em comparação com 
os outros. Desconsiderando este passo adicional (a iniciativa sobre o tema da 
aula), o teste de E4-P2 foi realizado similarmente aos demais participantes. Além 
disso, mesmo com esta tarefa adicional, ele conseguiu concluir sete diálogos (de 
18 planejados), um número próximo aos dos outros três professores, conforme 
será visto adiante. 

Adicionalmente a esta forma de encarar a aula sugerida (descartando-a 
completamente), nós identificamos outras quatro. A primeira conclusão é que 
nenhum participante manteve a aula como orginalmente sugerida, por exemplo, 
alterando a sequência dos links indicados. Outra forma de se apropriar da aula 
sugerida é basear-se no conteúdo apresentado e copiar parte do texto para a área 
dos diálogos. Ao fim e ao cabo, eles pensaram de maneira diferente do professor 
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117  
que originalmente planejou a aula, ainda que se tratasse do mesmo conteúdo. Este 
comportamento é primeiramente um indicador de que os participantes estiveram 
engajados na tarefa proposta, mas principalmente de que eles impuseram sua 
autoria sobre o que estavam fazendo, adaptando o conteúdo conforme suas 
próprias preferências. As formas identificadas de apropriação da aula sugerida 
estão listadas na Tabela 5-5. 

Tabela 5-5. Formas de apropriação da aula sugerida 
 E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4 

Mudança na sequência de links X  X X 
Descarte da aula completa  X   

Descarte de algum link   X  
Adição de algum link   X  
Cópia de algum texto X    

Este dado enquadra-se como XPD HYLGrQFLD ³VREUH R VLVWHPD´ SRUTXH UHYHOD 
de pronto o teor da aula criada. Toda a experiência promovida pela conversa no 
SideTalk decorre desta primeira decisão do participante sobre como aproveitar (ou 
não) o planejamento inicial da aula sugerida. 

Como explicado na seção 3.3.4, qualquer conversa construída com o 
SideTalk é composta de três elementos básicos: as páginas selecionadas para 
serem incluídas no script; o próprio script com as ações a serem realizadas na 
página durante a conversa; e os diálogos de mediação criados para acompanhar 
essas ações. Portanto, estes três elementos são importantes para compreendermos 
³TXDO p R VLVWHPD´ TXH RV SDUWLFLSDQWHV SURMHWDUDP FRP HVWD IHUUDPHQWD  $ Tabela 
5-6 apresenta os números correspondentes destes três elementos.  

Tabela 5-6. Tamanho das aulas 
 E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4 

Páginas acessadas 5 10 5 4 
Passos no script 5 17 5 4 

Diálogos 6 7 6 5 
Média de palavras por diálogo 28 58 58 47 

$  OLQKD  ³3iJLQDV  DFHVVDGDV´  FRUUHVSRQGH D  FDGD  QRYD  SiJLQD que o aluno 
verá quando acessar a conversa. Como uma consequência do comportamento 
peculiar de E1-P2 (criar uma aula por conta própria do início ao fim), ele 
apresentou alguns números destoantes em comparação aos colegas. Por exemplo, 
ele selecionou um total de dez páginas a serem acessadas no decorrer da aula, 
contra as 4 ou 5 páginas apresentadas nas aulas dos demais participantes. O 
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118  
número de passos (segunda linha) deste participante foi consideravelmente maior 
que o número de páginas porque os sete últimos comandos acessavam links com 
exercícios de uma mesma página (Figura 9-17 a Figura 9-24).  

A terceira linha da Tabela 5-6 informa a quantidade de diálogos criados por 
cada participante. Entram nessa conta os dois diálogos fixos (abertura e 
fechamento) obrigatórios em qualquer conversa criada no SideTalk. Devido a 
isso, para as aulas criadas por estes professores, o número de diálogos foi sempre 
maior que o número de passos. A única exceção é E1-P2, que não criou todos os 
diálogos. O número 7 na tabela indica apenas os diálogos que ele conseguiu 
concluir (apesar 7 dos 18 planejados). 

A última linha da tabela mostra quantas palavras, em média, os diálogos 
possuíam. Vê-se que E1-P1 economizou nas palavras, como um reflexo de sua 
estratégia de deixar para o texto principal maior parte da mensagem a ser passada 
(isso será visto em mais detalhes adiante). E1-P4 apresentou diálogos maiores que 
E1-P1, mas foram os outros dois participantes (E1-P2 e E1-P3) que criaram os 
maiores diálogos. Apesar de as aulas terem poucos diálogos, três dos quatro 
participantes mantiveram uma média de palavras próxima a 50 (exceto E1-P1). 

Conforme explicado na seção 3.3.4, os diálogos relacionam-se diretamente 
com os comandos do script, ou seja, os autores da conversa precisam decidir se 
um determinado diálogo será exibido antes ou depois de um determinado passo 
ser executado. Isto significa que, dependendo da decisão tomada, o diálogo 
aparecerá antes de uma página ser carregada (diálogo anunciando o que há de vir) 
ou simultaneamente à página aberta no navegador (diálogo referindo-se 
diretamente ao que o usuário vê na área central do navegador). No primeiro caso, 
o autor do diálogo prepara o leitor SDUD R TXH YLUi  'HSRLV GH FOLFDU ³&RQWLQXDU´  D 
página relacionada é apresentada. O texto do diálogo pode apresentar algo como 
³'HSRLV GH FOLFDU HP µ&RQWLQXDU¶  YRFr YHUi XPD SiJLQD TXH H[SOLFD [\]   ´   No 
segundo caso, o autor do diálogo pode referenciar-se diretamente aos elementos 
da página, já que o leitor tem acesso a ela no mesmo momento. Então, o texto do 
GLiORJR  DSUHVHQWDULD  DOJR  FRPR  ³$  SiJLQD  PRVWUDGD  DR  ODGR  H[SOLFD  [\]   ´  
Entretanto, a decisão sobre qual abordagem adotar implica não somente no 
conteúdo textual do diálogo, mas também na forma de configurar no editor de 
diálogos do SideTalk o relacionamento entre um determinado diálogo e um 
comando do script. Por exemplo, observe na Figura 3-21 a configuração final do 
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119  
HGLWRU  GH  GLiORJRV  SDUD  D  FRQYHUVD  ³3HVTXLVD  SRU  tFRQHV´   5HSDUH   QD  FROXQD 
³7tWXOR GR GLiORJR´  TXH R GLiORJR ³5XPR DR *RRJOH ,PDJHQV´ HVWi UHODFLRQDGR 
DR   QD  PHVPD  OLQKD  GR   FRPDQGR  ³FOLFN  WKH  µ,PDJHQV¶  OLQN´. Isto 
significa que este diiORJR  VHUi  H[LELGR GHSRLV TXH R FRPDQGR DQWHULRU   ³JR WR 
µZZZ JRRJOH FRP EU´   Mi  IRL  H[HFXWDGR   2X  VHMD   R  GLiORJR  DSDUHFH 
simultaneamente à página do Google que está sendo exibida no momento (reveja 
o diálogo na Figura 3-14). ApeQDV DSyV R XVXiULR FOLFDU HP ³&RQWLQXDU´ p TXH R 
FRPDQGR  HP  TXHVWmR   ³FOLFN  WKH  µ,PDJHQV¶  OLQN´   VHUi  H[HFXWDGR   2 
efeito desta associação é percebido pelo destaque em verde (Figura 3-14) 
adicionado automaticamente pelo CoScripter como uma forma de antecipar o que 
VHUi  HIHWXDGR  SHOR  FRPDQGR  HP  TXHVWmR   $VVLP   R  GLiORJR  ³5XPR  DR  *RRJOH 
,PDJHQV´  DSHVDU GH HVWDU explicitamente DVVRFLDGR DR FRPDQGR    ³FOLFN WKH 
µ,PDJHQV¶ OLQN´   QD SUiWLFD  GXUDQWH D LQWHUDomR  HOH UHODFLRQD-se muito mais 
fortemente ao comando anterior, que corresponde à página exibida no momento 
em que o diálogo aparece.  

Considerando esta diferença de abordagens (diálogo antecipando o efeito do 
comando ao qual ele está associado ou diálogo referindo-se diretamente ao que 
está sendo exibido no navegador), nós observamos que apenas E1-P2 seguiu a 
primeira estratégia. Por exemplo, mesmo quando no browser havia uma página 
explicando sobre o Reino Vegetal, ele acrescentou no diálogo: ³[...] Vamos 
observar a seguir os órgãos encontrados na maioria dos vegetais.´  UHIHULQGR-se à 
página sobre o assunto TXH DSDUHFHULD GHSRLV GH R DOXQR FOLFDU HP ³&RQWLQXDU´.38 
Os demais participantes, por sua vez, adotaram a segunda abordagem. Por 
exemplo, E1-P1 escreveu em um de seus diálogos39: ³[...] O jogo ao lado propoe 
desafios e provará se aprendeu o que apresentamos.´  

Não temos evidência (nem é nosso objetivo) que informe qual abordagem é 
melhor ou mais indicada. Entendemos que esta é uma questão de escolha 
fortemente relacionada a uma preferência do professor. Mais uma vez, esta 
decisão de design (engenharia semiótica), independentemente do texto adicionado 
ao diálogo, afeta a experiência do usuário, constituindo-se assim como uma parte 
GD ³IDOD´ GR designer: ³HVWH  SRUWDQWR  p R VLVWHPD   ´   

                                                 
38 Esta transição pode ser observada nos diálogos 2 (Figura 9-8) e 3 (Figura 9-9) da aula de E1-P2 39 D4: Figura 9-4 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



120  
Os dois grupos de evidências retratados até aqui consideraram questões de 

estratégia estrutural (forma em oposição a conteúdo) na construção da conversa 
 SRUWDQWR  GR  ³VLVWHPD´    (QWUHWDQWR   D  OLQJXDJHP  WH[WXDO  p  SDUWH  FUXFLDO  GHVWD 
mensagem, especialmente no Estudo 1, em que se fala de aulas. Endereçando, 
portanto, o texto escrito nos diálogos, nós pudemos observar algumas estratégias 
distintas para o conteúdo (em oposição à forma). 

A primeira estratégia é a inclusão de texto no diálogo abordando (definindo, 
explicando, complementando) o tema da aula. Em outras palavras, o professor 
comenta sobre a página (sendo / a ser) exibida, mas também fala sobre o seu 
conteúdo em si. Por exemplo, no terceiro diálogo40, E1-3   HVFUHYHX   ³Como 
haviamos mencionado, existem diferenças entre os representantes do Reino 
Vegetal, vejamos agora os vegetais terrestres mais simples do planeta terra, as 
briófitas conhecidas vulgarmente como musgos. Estes seres vivos não possuem 
todos os órgãos observados na imagem anterior, são dotados de estruturas 
similares a raíz, caule e folhas, mas não possuem flores e frutos. [nl41] Assista o 
vídeo a seguir e conheça um pouco mais sobre este grupo.´  9r-se, portanto, que 
R  SURIHVVRU  FRQVLGHURX  LPSRUWDQWH  H[SOLFDU  ³FRP  VXDV  SUySULDV  SDODYUDV´  R 
conteúdo também apresentado na página relacionada (vídeo sobre briófitas). 

A segunda estratégia de uso do texto foi contar apenas com a explicação 
fornecida nas páginas selecionadas. O professor usa então o espaço dos diálogos 
para outros propósitos, tais como contextualizar ou estimular a leitura do conteúdo 
principal. Um bom exemplo é o trecho presente no segundo diálogo de E1-P1: 
³Realizando a leitura das páginas 7 a 14 [do livro exibido] saberemos sobre os 
números Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos conferir?´42. 

A última estratégia identificada corresponde aos casos em que os 
professores se inspiraram no texto apresentado na página e incorporaram-no de 
alguma forma no diálogo, seja reproduzindo, seja reformulando trechos presentes 
nas páginas. A Tabela 5-7 sumariza as estratégias adotadas por cada participante. 

 
 

                                                 
40 D3: Figura 9-9 41 [nl] = nova linha no diálogo. 42 Figura 9-2 
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Tabela 5-7. Estratégias de uso do texto 

 E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4 
Paráfrase  X X X 

Alusão X    
Citação X  X  

Este último grupo de evidências diz respeito ao conteúdo em si da 
mensagem que faz parte da conversa como um todo criada no SideTalk. A 
FRPSUHHQVmR GR ³VLVWHPD´  e também da metacomunicação do designer) por parte 
do usuário passa pela interpretação de todos os signos nele incorporados, que no 
caso das aulas criadas valeram-se muito fortemente do uso da linguagem textual.  

5.3.2.2  
Estudo 2 
Estudo da emissão 

Analisando os diálogos criados durante o Estudo 2, é possível perceber 
como a segunda parte do template  ³HVWH  p R  VLVWHPD TXH SURMHWHL´   UHODFLRQD-se 
IRUWHPHQWH FRP D SULPHLUD SDUWH  ³HVWH p R PHX HQWHQGLPHQWR GH TXHP YRFr p´   
Conforme discutido na seção anterior, o bibliotecário manteve-se constantemente 
atento à adequação do uso da linguagem ao público esperado (assistentes surdos). 
Além da questão textual já detalhada anteriormente, uma forte evidência de como 
³ILFRX  R  VLVWHPD´  D  SDUWLU  GD  YLVmR  GR  designer é a intensa incorporação de 
elementos não textuais à conversa. O bibliotecário, consciente da limitação de 
seus interlocutores em compreender o português, valeu-se de recursos visuais 
disponibilizados pelo SideTalk para compor a mensagem desejada. 

Foram três os recursos utilizados: 1) vídeos em LIBRAS de palavras 
selecionadas, apresentados na janela de dúvidas; 2) imagens incorporadas ao 
diálogo principal; 3) imagens incorporadas a diálogos auxiliares acessados através 
de links no diálogo principal. Dos treze diálogos que compõem a aula, nove 
apresentaram pelo menos um destes recursos. A Tabela 5-8 descreve os recursos 
adotados nestes nove diálogos. 43 

 
 

                                                 
43 As imagens da aula podem ser observadas ao longo do Apêndice 9.2.3. 
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Tabela 5-8. Recursos visuais da aula sobre biblioteca 

 Palavras em LIBRAS Imagens internas Imagens externas 
D1 Biblioteca   
D4 Autor  Capas de livros com autores destacados 
D5 Título Capa de livro com título destacado  
D6 Idioma   
D7 Resumo   
D9 Localizar, estante e etiqueta  Fotos de estantes e livros ilustrando a 

identificação através da etiqueta 
D10 Internet   
D11 Selecionar, quadrado   
D12 Selecionar   

O principal objetivo da aula era tentar ensinar aos alunos conceitos de 
biblioteca e de informações sobre livros (título, autor, etc.). Entretanto, como a 
aula elaborada foi construída a partir do site de pesquisa do acervo da biblioteca 
da instituição, E2-PC percebeu, por conta própria, a oportunidade de ensinar a 
seus alunos alguns detalhes sobre funcionalidades e recursos de interação 
disponibilizados no próprio site. Comparando o script originalmente sugerido 
(Tabela 4-4) com o definitivo (Tabela 4-5), percebe-se que foram adicionados três 
comandos (12, 13 e 14) não relacionados a conceitos sobre biblioteca e sim a uma 
funcionalidade específica do site. Assim, os diálogos relacionados a estes 
comandos tratam particularmente da funcionalidade do sistema de visualizar em 
conjunto os registros de interesse, conforme o que for selecionado, para, por 
exemplo, imprimir essa informação posteriormente. Apesar de este ser um caso 
não pertencente ao domínio de biblioteca em si, E4-PC fez questão de incluí-lo na 
aula, pois achava importante que os alunos o conhecessem.  

A conversa sobre este tópico envolveu dois diálogos e começa assim 
(acompanhe pela Figura 5-5): inicialmente, o script seleciona automaticamente o 
primeiro resultado da busca (comando 12 na Tabela 4-5). Em seguida, o primeiro 
diálogo deste grupo é exibido, quando o primeiro registro já está selecionado e o 
segundo está prestes a ser selecionado, pois a marcação em verde indica o 
elemento que vai ser acionado quando o comando for executado, após o usuário 
clicar em ³Continuar´ (comando 13 na Tabela 4-5). O conteúdo do diálogo é o 
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seguinWH  ³Vc poder selecionar 1 ou mais livro ou revista, vc selecionar apertar 
no quadrado verde no computador´. 44  

  Figura 5-5. Seleção de registros 
O segundo diálogo do grupo é o que efetivamente explica a funcionalidade 

GH DJUXSDPHQWR GH UHJLVWURV  2EVHUYH R ERWmR ³6XD VHOHomR´  GHVWDFDGR HP YHUGH 
na Figura 9-57, indicando que esta será a ação executada a seguir. A Figura 9-55 
traz o conteúdo do diálogo. O resultado da seleção é uma versão para impressão 
dos registros selecionados (Figura 9-59). 

A decisão de incluir a explicação sobre esta funcionalidade constitui, 
portanto, parte da engenharia semiótica envolvida na construção deVWH ³VLVWHPD´ 
específico. Retomando o esquema apresentado na Figura 3-23, faz parte da 
mensagem integral construída no SideTalk a interpretação das páginas sobre as 
quais a conversa se refere. Ou seja, o designer da página do acervo comunicou ao 
designer da conversa sobre a funcionalidade de seleção dos registros. Esta 
informação foi então repassada ao usuário final. A Figura 5-2 LOXVWUD D ³SUHVHQoD´ 
destes dois designers na mensagem final. 

Além destes recursos explorados pelo designer, é importante comentar 
sobre duas limitações de naturezas distintas que impactaram na mensagem final. 
A primeira delas é que, no diálogo 10, que tratava sobre o endereço eletrônico 
referente a um título do acervo, E2-PC na verdade solicitou um vídeo em LIBRAS 
SDUD  D  SDODYUD  ³HQGHUHoR´   (QWUHWDQWR   HOD  QmR  IRL  HQFRQWUDGD  QR  GLFLRQiULR  GH 
LIBRAS consultado. Tentamos ainda palavras relacionadas (URL, link, site), 
também sem sucesso. Decidimos, arbitrariamente, adicionar a este diálogo a 
SDODYUD  ³LQWHUQHW´  WUDGX]LGD  HP  /,%5$6 (D10, na Tabela 5-8). A segunda 
limitação evidenciou-se quando E2-PC estava concluindo a elaboração do último 
diálogo, quando ele explicitou o desejo de passar a mensagem de despedida em 
LIBRAS, questionando se não seria possível gravarmos um vídeo rápido dele 
conversando em LIBRAS com seu interlocutor. Neste momento, ele argumentou 

                                                 
44 D11: Figura 9-55 
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124  
que, FRPR HVWH GLiORJR ILQDO QmR HVWDYD ³HQVLQDQGR QDGD´  QmR HUD REULJDWyULR TXH 
fosse em português, seULD XPD IRUPD GH ³UHOD[DU´ D HPLVVmR GD PHQVDJHP  SDUD 
que a aula fosse concluída de forma descontraída e positiva, falando-se com os 
alunos na sua própria língua. Infelizmente, por limitações técnicas e de tempo, 
acabamos não realizando sua vontade. 

Independentemente destas limitações, a particularidade do receptor da aula 
exigiu do emissor um esforço extra em conceber e produzir estes recursos não 
textuais. Desta forma, o bibliotecário concretizou o sistema não apenas através do 
texto cuidadosamente produzido no corpo dos diálogos, mas também através da 
combinação formada pela seleção de conceitos e funcionalidades tratados e pela 
incorporação dos recursos visuais descritos nesta seção.  
Estudo da recepção 

A atuação dos alunos durante o acesso à aula construída por E2-PC nos 
mostrou como eles receberam esta mensagem. Então, descreveremos aqui alguns 
FDVRV TXH LQGLFDP D FRQFHSomR GHVWHV LQGLYtGXRV D UHVSHLWR GR ³TXH p R VLVWHPD´ e 
até que ponto esta mensagem casa com aquela intencionada pelo emissor. 

Relatamos anteriormente sobre o esforço do bibliotecário em se valer de 
recursos visuais para passar sua mensagem de maneira mais efetiva, já que os 
alunos não são fluentes em português. Por exemplo, o recurso de incluir vídeos 
em LIBRAS na área de dúvidas foi recebido de formas distintas. Começando por 
E2-PA1: de todos os diálogos, o único em que ele viu o vídeo em LIBRAS foi o 
primeiro; ainda assim, porque solicitamos, por intermédio da intérprete, que ele 
acessasse a área de dúvidas para ver como funcionava. Em outras palavras, ele 
não recorreu a esse recurso nenhuma vez espontaneamante. Quando E2-PA2 
estava lendo o diálogo sobre seleção de resultados45, ela acessou a área de 
G~YLGDV  (OD REVHUYRX R YtGHR  TXH PRVWUDYD D SDODYUD ³VHOHFLRQDU´ HP /,%5$6  
e repetiu o gesto. Depois, ela perguntou à intérprete se era apenas aquilo... Ela 
estava esperando mais explicações no vídeo, quando na verdade era apenas uma 
única palavra. Neste ponto, ficou evidente que ela talvez entendesse mais 
facilmente o conceito se E2-PC tivesse fornecido alguma explicação em LIBRAS 
sobre a seleção automática dos livros. Finalmente, em relação a E2-PA3, em um 

                                                 
45 D11: Figura 9-55 e Figura 9-56 (dúvida) 
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125  
momento da aula, a intérprete perguntou se ele estava com dúvidas, ele disse que 
não. Ainda assim, ela pediu (depois de nossa solicitação) para ele apertar o botão 
de dúvidas para ver como funcionava. Ele obedeceu e depois disse que já sabia 
que tinha o vídeo em LIBRAS, pois tinha lido no primeiro diálogo. Esta foi uma 
prova de que ele conseguiu ler bem o texto criado no diálogo. 

Ainda em relação aos recursos visuais adotados, E2-PA2 passou por duas 
situações interessantes. No diálogo sobre autor46, E2-PA2 perguntou se era para 
clicar no link. Nós confirmamos e então foi exibida a tela auxiliar com as imagens 
das capas de livros. Ao passar para o diálogo seguinte (título), ela ficou em dúvida 
se havia fechado mesmo a tela anterior, pois a capa exibida era a mesma que ela 
tinha visto antes. O outro caso ocorreu quando ela chegou ao diálogo sobre a 
localização47. Ela pareceu feliz ao ver as fotos da estante, reconhecendo o 
DPELHQWH  UHWUDWDGR   $  LQWpUSUHWH  HQWmR  FRPSOHPHQWRX   ³É porque aqui tem 
igualzinho né, na biblioteca´  E2-PA2 recebeu a mensagem satisfatoriamente. 

A forma como E2-PC escreveu o texto determinou a condução da aula. Por 
exemplo, E2-PA2, ainda no primeiro diálogo, perguntou à intérprete se era 
necessário clicar no link apresentado (URL da página de pesquisa). No segundo 
diálogo, ela leu o texto e em seguida perguntou se era preciso fazer a pesquisa na 
página. Isso deve ter acontecido devido à forma como E2-PC escreveu o diálogo: 
³... vc colocar nome querer pesquisar, exemplo voce escrever Doença e apertar 
botão pesquisar...´  PRVWUDQGR  TXH  D  DOXQD  HVWDYD  DWHQWD  j  OHLWXUD   $  LQWpUSUHWH 
então explicou que ela deveria interagir apenas com o diálogo e observar o que 
DSDUHFLD  VHOHFLRQDGR  QD  SiJLQD   'HSRLV  GH  FOLFDU  HP  ³&RQWLQXDU´   ( -PA2 
apontou para o diálogo e depois para a página, mostrando que o texto selecionado 
era o que estava sendo explicado no diálogo. Este gesto é uma evidência de que 
ela compreendeu bem a relação entre o diálogo de mediação e o conteúdo da 
página. Um comportamento semelhante foi observado com E2-PA1, que, durante 
a leitura do diálogo sobre o endereço eletrônico, pareceu seguir rigorosamente as 
orientações dadDV QR GLiORJR  ³YF DSHUWDU RQGH HVWDU FRU D]XO QR FRPSXWDGRU«´   
clicando no link diretamente na página. Ele fez o download do arquivo, abriu-o e 
deu uma passada pelas páginas do documento. Provavelmente, o objetivo de E2-

                                                 
46 D4: Figura 9-40 e Figura 9-41 (auxiliar) 47 D9: Figura 9-50 e Figura 9-51 (auxiliar) 
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126  
PC era orientar o aluno para que qXDQGR  HOH  YLVVH  R  OLQN  QR  FDPSR  ³(QGHUHoR 
HOHWU{QLFR´  HOH VRXEHVVH TXH DOL era SDUD FOLFDU RX ³DSHUWDU´  2 DFHVVR UHDO DR OLQN 
não foi previsto na aula. Ainda assim, o resultado foi positivo já que o aluno se 
sentiu encorajado a tomar essa ação, o que, de forma alguma, comprometeu o 
DQGDPHQWR GD DXOD  1RV ~OWLPRV GLiORJRV  VREUH D IXQFLRQDOLGDGH ³6XD VHOHomR´  
E2-PA2 pareceu não notar os destaques em verde feitos na página (Figura 5-5). A 
LQWpUSUHWH WDPEpP SHUFHEHX H GLVVH  ³Nesses últimos, ele não olhou pra lá [para a 
página], pra ver que tava marcado [o botão] sua seleção´  

Agora, a respeito da opinião dos alunos sobre a aula. Começando por E2-
PA1, ele respondeu que achou fácil, que havia entendido. Ao afirmar isso, a 
intérprete perguntou se ele havia entendido a explicação, o texto... Nesse 
momento, ele foi mais coerente com o que foi visto no teste, afirmando que havia 
HQWHQGLGR ³mais ou menos, um pouquinho´  Quando perguntamos se ele gostaria 
de ter outras aulas nesse formato, eOH  UHVSRQGHX  TXH  ³seria bom´   $TXL  
novamente, a intérprete deixou sua interpretação  ³Eu acho que ele não entendeu. 
Porque ele tá dizendo que seria bom, mas ele mesmo não entendeu, não 
compreendeu a pesquisa. Como ele disse que seria bom, entendeu? Ou ele tá 
querendo agradar´   &RPR  VXJHVWmR   D  LQWpUSUHWH  WUDGX]LX  VXD  IDOD  DVVLP   ³Ele 
falou que seria melhor isso aqui (tamanho da letra no diálogo) maior e com isso 
aqui explicando aqui entendeu... (no site)´  (P VHJXLGD  HOD GHX XPD LQWHUSUHWDomR 
adicional: ³Acho que ele tá querendo dizer tipo um campo de ajuda, que ali [na 
página] fosse explicando cada passo´  

E2-PA2 respondeu a pergunta sobre a aula afirmando que havia gostado. 
(P  VHJXLGD   HOD PHVPD  OHX  D  SHUJXQWD  QR  SDSHO   ³O que você mudaria na aula 
para melhorar?´  H UHVSRQGHX  ³Se eu mudaria? Acho que não mudaria, gostei da 
aula´   3HUJXQWDPRV  HP  VHJXLGD  VH  HOD  DSUHQGHX alguma coisa. Ela respondeu: 
³mais ou menos´   $R  SHUJXQWDUPRV  R  TXH  HOD  KDYLD  DSUHQGLGR  FRP  D  DXOD   HOD 
UHVSRQGHX  ³algumas palavras´  A respeito do texto, da explicação nos diálogos, 
ela respondeu que achou fácil o texto, que deu pra entender, que o português era 
mais simples e que havia a relação do texto do diálogo com o que acontecia na 
página. A última pergunta foi sobre ela querer ter outras aulas seguindo o mesmo 
modelo. Reproduzimos aqui a tradução repassada pela intérprete: ³Ela falou que 
gostaria de ter mais aulas, mas que fosse diferente, uma explicação em LIBRAS, o 
melhor seria em LIBRAS. Ela falou..., é porque eu perguntei se ela gostou do 
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127  
sistema, se precisaria melhorar um pouco... Ela disse tá, mas ela precisaria 
melhorar o português dela. Aí eu falei, mas e o sistema, o que você queria 
melhorar no sistema. Ela disse que sim, os dois, teria que ter frases mais curtas, 
né, não texto, frases... e ter mais LIBRAS´  

Em relação ao último participante, ao ser questionado sobre a aula, E2-PA3 
disse que tinha gostado, que tinha aprendido algumas palavraV   ³VHOHFLRQDU´  
³GHVFULWRUHV´   H que tinha aprendido a imprimir mais de um livro. Sobre o que 
mudaria na aula, ele disse que o problema é que se lê a primeira vez, se aprende, 
mas depois se esquece. Perguntamos então como seria uma aula sobre biblioteca 
de sua autoria. Ele afirmou que seria em LIBRAS, que haveria a palavra escrita 
em português, soletrada em LIBRAS e explicada em LIBRAS. 

O último comentário sobre o que é o sistema na visão do emissor e do 
receptor é a lista de palavras selecionadas por E2-PC para serem tratadas na aula. 
Esta seleção indica os conceitos que o bibliotecário julgou importantes que seus 
alunos aprendessem e que provavelmente eles ainda não conheciam. Durante a 
entrevista, perguntamos aos alunos quais palavras eles já conheciam de antes 
desta aula. As respostas podem ser vistas na Tabela 5-9. Como esperado, E2-PA3, 
por ser o mais fluente em português, conhecia o maior número de palavras. Foi 
possível constatar durante a atividade que palavras novas eles aprenderam durante 
a aula. Não entraremos em detalhes sobre isto. Ao leitor interessado, favor 
consultar o artigo relacionado (MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013) 

Tabela 5-9. Conhecimento prévio dos alunos 
 E2-PA1 E2-PA2 E2-PA3 

Referência Sim Não Sim 
Autor Sim Não Sim 

Localização Sim Não Sim 
Endereço eletrônico Não Não Sim 

Idioma Sim Não Sim 
Título Não Sim Sim 

Resumo Não Não Sim 
Descritores Não Não Não 
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5.3.2.3  
Estudo 3 

Já sabemos que a maior contribuição dos participantes do Estudo 3 em 
relação à conversa criada ocorreu na configuração sobre os pontos de retorno que 
eles realizaram. O conteúdo da aula sobre MRU em si foi determinado 
previamente pelo professor fictício Miguel (na prática, criado pelos 
pesquisadores). Entretanto, conforme mencionado anteriormente, a determinação 
dos pontos autorizados e proibidos de retorno ditou as possibilidades de 
navegação do usuário final. Descreveremos então nesta seção os aspectos desta 
configuração que revelaram a visão de design adotada pelos participantes. 

Para ficar claro cada caso, a Figura 5-6 traz uma representação gráfica da 
aula de física, ilustrando a relação entre as três páginas, os onze comandos e os 
doze diálogos que compõem a aula.  

 Figura 5-6. Esquema geral da aula 
O diagrama está disposto em quatro áreas separadas por linhas tracejadas. A 

SULPHLUD  iUHD  QmR  SRVVXL  XP  tFRQH  ³:::´  SRUTXH  R  XVXiULR  Yr  R  SULPHLUR 
diálogo antes da execução do script efetivamente começar. As três áreas restantes 
correspondem às três páginas acessadas pelo script que compõem a aula 
(explicação da matéria, calculadora e exercícios). Para cada página, há os diálogos 
correspondentes, e para cada diálogo há a indicação do comando relacionado. Esta 
relação entre diálogos e comandos significa que o diálogo é primeiro apresentado, 
GHSRLV   DSyV  FOLFDU  HP  ³&RQWLQXDU´   R  FRPDQGR  DVVRFLDGR  p  H[HFXWDGR  H   HP 
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129  
seguida, o diálogo subsequente é exibido. Como visto no diagrama, D1 (abertura) 
e D12 (fechamento) não se relacionam diretamente a nenhum comando e C1 e C9 
não se relacionam diretamente a nenhum diálogo, pois eles são automaticamente 
H[HFXWDGRV   VHP  D  ³LQWHUUXSomR´  GH  XP GLiORJR  HVSHFtILFR  $OpP  GLVVR   QRWD-se 
que a maior parte dos comandos e dos diálogos refere-se à segunda página. 

Concluída esta explicação inicial, partiremos para a discussão sobre a 
configuração realizada por cada participante. A Figura 5-7 mostra sete diagramas 
que representam os pontos de retorno configurados por cada participante. Estes 
diagramas foram montados a partir dos dados informados no formulário de 
configuração preenchido pelos participantes, cujas perguntas foram listadas na 
Tabela 4-7. Isto significa que algumas informações passadas durante a entrevista e 
que impactariam estas configurações não foram consideradas na montagem destes 
diagramas. As linhas e colunas de cada diagrama representam os diálogos, e a cor 
em cada célula indica a permissão (laranja) ou a proibição (cinza) de retorno do 
diálogo indicado na linha para o diálogo indicado na coluna que compõem o 
cruzamento da célula. A ordem de leitura é linha a linha. Por exemplo, no 
diagrama de E3-P1, D3 (linha 3) permite o retorno a D2 (primeira célula pintada 
de laranja), e D5 (linha 5) permite o retorno para D4 (segunda célula alaranjada). 
Em relação às proibições de retorno, ainda no diagrama de E3-P1, os diálogos D1, 
D2 e D4 não permitem retorno48. 

Os asteriscos no diagrama de E3-P4 significam que potencialmente qualquer 
diálogo anterior pode ser acessado a partir de todos os diálogos subsequentes. Os 
pontos de interrogação no diagrama de E3-P6 estão lá porque a participante não 
indicou claramente o(s) ponto(s) de retorno de D4. Naturalmente, não é necessário 
descrever aqui cada escolha de retorno estabelecida por cada participante. 
Entretanto, mesmo com uma olhada rápida, é possível perceber a variedade de 
soluções propostas e também reconhecer certos padrões entre os diagramas. 

                                                 
48 Obviamente, em todos os casos, o primeiro diálogo não permite retorno, pois não há para onde 
retornar... 
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 Figura 5-7. Pontos de retorno de cada participante 
Considerando as similaridades entre os diagramas, nota-se que D2 

apresentou-se como um ponto de retorno recorrente em mais de um diálogo para 
alguns participantes (E3-P2, E3-P3, E3-P5 e E3-P7 assim o fizeram), porque D2 é 
o diálogo que introduz a página com a explicação sobre MRU49. Como a conversa 
trata de uma aula com atividades práticas, os participantes consideraram natural o 

                                                 
49 D2: Figura 9-61 

   E3-P1 

   E3-P2 

   E3-P3 

   E3-P4 

   E3-P5 

   E3-P6 

E3-P7 
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usuário final (o afilhado Guilherme, no cenário50) desejar revisar o conteúdo. 
CoPR  FLWDGR  DQWHULRUPHQWH   WRGRV  RV  SDUWLFLSDQWHV  LQGLFDUDP  ³'HL[D  HX  YHU  GH 
QRYR   ´ FRPR XPD GDV PRWLYDo}HV SDUD VH UHWRUQDU DR GLiORJR '   ( -P4 não está 
na lista, mas ela afirmou várias vezes ser fundamental que o aluno pudesse 
retornar a D2 e esta foi a principal motivação para sua proposta de solução a ser 
descrita mais à frente. D2 é uma espécie de diálogo ubíquo, acessível a partir da 
maioria dos diálogos posteriores (dos participantes listados acima). Além do D2, 
outros diálogos foram promovidos a este status de ubiquidade nos seguintes casos: 
E3-P2 (D2 e D3), E3-P3 (D1, D2 e D4), E3-P5 (D2) e E3-P7 (D2 e D3). Como 
ilustração desta visão de ubiquidade, E3-P3, ao responder a pergunta para o 
GLiORJR      LQIRUPRX  TXH  HUD  QHFHVViULR  ³permitir retorno ao diálogo 1 e 2.´ 
MXVWLILFDQGR  DVVLP   ³O usuário pode ter ficado em dúvida em relação às 
instruções de funcionamento da aula e sobre a explicação geral. É importante 
deixar esses diálogos acessíveis à consulta permanente (não vou repetir nos 
próximos passos, pressupondo que esses são diálogos que devem permanecer 
acessíveis em todos os passos).´ 

Comparando os sete gráficos da Figura 5-7, é possível notar que seis dos 
sete participantes configuraram os diálogos envolvendo os cálculos com a fórmula 
do MRU (D4 a D8) para permitirem o retorno aos diálogos precedentes, 
resultando na visualização em formato de degraus nos diagramas. Para estes 
participantes, o usuário da aula poderia querer voltar para corrigir um erro ou 
conferir alguma informação passada. Por isso, os participantes escolheram 
SULQFLSDOPHQWH  DV  VHQWHQoDV  ³2SD   (UUHL ´  H  ³4XHUR  FRQIHULU  VH  IL]  GLUHLWR ´ 
(Tabela 5-3) como razões de retorno para os diálogos sobre o cálculo da fórmula. 

Três participantes (E3-P2, E3-P5 e E3-P6) proibiram o retorno a partir de 
D10 e/ou D11. O primeiro diálogo51 introduz a fase prática da aula e o segundo52 
apresenta o problema a ser resolvido pelo aluno. Estes participantes consideraram 
que o aluno já havia passado da fase de estudar a matéria e treinar o uso da 
fórmula com a calculadora e que, a partir daquele momento, ele não estaria mais 
³DXWRUL]DGR´ D YROWDU SDUD FRQIHULU RX UHYLVDU QDGD  1D YLVmR GHVWHV designers, este 
seria um momento de autoavaliação do aluno. Como um exemplo desta opinião, 

                                                 
50 Apêndice 9.3.2 51 D10: Figura 9-70 52 D11: Figura 9-71 
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observe a explicação dada por E3-P2 durante a entrevista: ³[...] é como se ele 
tivesse tido todas as oportunidades pra consultar antes e [ele deve encarar 
DVVLP @ µDJRUD TXH HX PHLR TXH Mi DEVRUYL R FRQWH~GR  TXH HX Mi OL EDVWDQWH  HX 
vou tentar fazer [o exercício] sem precisar retornar as etapas anteriores até pra 
eu focar e saber que a partir daqui eu tenho que aplicar o que eu consegui 
aprender¶.´  ( -P3, apesar de não estar na lista, por ter mantido D1 e D2 como 
ubíquos, ele respondeu ³1mR´  j  SULPHLUD  SHUJXQWD   Tabela 4-7) em relação aos 
diálogos D10 e D11 e justificou da seguinte forma: ³Porque se inicia uma nova 
etapa. A única motivação pertinente me parece ser retornar aos diálogos 1 e 2, 
que são os de explicação do funcionamento da aula e da explicação da matéria. 
Mas já justifiquei isso no começo.´  (P RXWUDV SDODYUDV  VXD RSLQLmR p VHPHOKDQWH 
a dos outros participantes que proibiram o retorno a partir de D10/D11 ao afirmar 
que esta se trata de uma nova etapa. Ainda assim, ele manteve a opinião sobre o 
acesso ubíquo aos diálogos iniciais, que foi aquela representada em seu diagrama. 

Como os participantes utilizaram apenas um formulário para simular uma 
configuração dos pontos de retorno, eles ficaram livres para imaginar como este 
retorno seria realizado na prática, sem se limitarem a detalhes de implementação 
ou serem influenciados por interfaces previamente construídas. Portanto, como os 
diferentes estilos de configuração dos pontos de retorno sugerem, os participantes 
refletiram sobre os elementos na interface de formas distintas: 

1. Links: três participantes (E3-P2, E3-P3 e E3-P5) estabeleceram que os 
pontos de retorno fossem acessados por um link completamente definido 
pelo criador do diálogo, que determinaria o texto e o destino deste link. 

2. Listas de seleção: E3-P6 e E3-P7 sugeriram que para cada diálogo 
haveria uma lista com os outros diálogos para os quais o primeiro estaria 
autorizado a retornar. Os possíveis diálogos seriam definidos pelo criador 
do diálogo. E3-P6 informou que o identificador do diálogo na lista seria o 
seu título original e E3-P7 disse que além do título haveria uma pequena 
explicação sobre ele. 

3. Breadcrumbs: durante a entrevista, E3-P1 mudou de ideia, afirmando que 
seria melhor se o aluno tivesse acesso a todos os diálogos anteriores, 
escolhendo livremente aquele para o qual deseja retornar. Isto significa 
que o diagrama apresentado na Figura 5-7 não representa sua opinião 
final (e sim aquela consolidada no formulário). Seguindo sua visão 
definitiva, ele sugeriu que os diálogos poderiam apresentar a lista de 
diálogos anteriores seguindo um estilo de breadcrumbs (sequência de 
links visitados em páginas). 

4. Botões de voltar e avançar: três participantes sugeriram a inclusão de 
botões em formato de setas para a direita e para a esquerda 
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respectivamente para incluir a função de voltar ao diálogo anterior e para 
VXEVWLWXLU R ERWmR ³&RQWLQXDU´  

5. Caixa de pesquisa: E3-P4 pensou em uma solução bastante divergente 
das anteriores. Ela queria que o aluno fosse capaz de escrever em uma 
caixa de texto aquilo que ele estava procurando, algo como uma palavra-
chave que o levaria ao diálogo desejado. Para viabilizar a funcionalidade, 
o criador da conversa teria que indicar, para cada diálogo, duas ou três 
palavras-chave que resumisse o assunto deste diálogo. Por isso, há os 
asteriscos no diagrama de E3-P4 na Figura 5-7. Potencialmente todos os 
diálogos podem ser alcançados a partir de um posterior, desde que eles 
possuam palavras-chave associadas e que o estudante as escreva 
corretamente quando desejar retornar de um ponto a outro da conversa. 

A Figura 5-8 traz mockups representando as cinco visões de implementação 
na interface da funcionalidade de retorno projetada pelos participantes. 

 Figura 5-8. Sugestões de elementos de interface 
A tarefa proposta aos participantes envolvia apenas a reflexão sobre pontos 

de retorno, ou seja, estabelecer, quando o aluno estivesse em um determinado 
diálogo da aula, para onde ele poderia voltar, de acordo com a visão dos 
participantes. Entretanto, em alguns casos, os participantes mostraram 
SUHRFXSDomR FRP D  VHJXLQWH TXHVWmR   ³2 TXH DFRQWHFH GHSRis que o aluno volta 
SDUD  XP GLiORJR  DQWHULRU"´ Alguns participantes foram assertivos no sentido de 
que os alunos deveriam percorrer todos os diálogos novamente, enquanto outros 
VXJHULUDP ³VDOWRV´ GH YROWD jTXHOH diálogo que levaram o aluno a este ponto. E3-
P1 afirmou: ³[Se forem usados] breadcrumbs, então só se pode voltar para trás 
[e não para frente] [...] No caso de eu [aluno] voltar diretamente para alguns 

1 2 3 

4 5 
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diálogos anteriores e depois quiser ir para onde eu estava (quando apertei 
voltar), nesse caso o melhor é ir passo a passo até lá´. De forma semelhante, E3-
P4 (que optou pela caixa de pesquisa) sugeriu o uso de um botão para avançar: 
³Aí seria assim: um botão voltar, anterior e... depois [outro] posterior também, se 
ele quiser continuar adiante, entendeu? Um botão anterior, [um botão] 
posterior...´  1HVWH Pomento perguntamos ³Supondo que ele voltou... quando ele 
clicar no [botão] posterior, ele vai pro próximo diálogo ou ele vai lá pra onde ele 
estava?´  (QWmR  HOD H[SOLFRX  ³Não, não, [ele vai] pro próximo, tudo assim, numa 
sequenciazinha.´  ( -P3, por sua vez, afirmou: ³A ideia é que ele pudesse voltar 
pro último ponto daonde ele veio [...]. Assim, eu não vou passar do [diálogo] 2 
pro 1... tipo, se eu vim do 10 [e voltei para o 2], daqui [do 2] eu vou voltar pro 
10.´ 2X VHMD  QD YLVmR GHVWH SDUWLFLSDQWH  ³YROWDU´ QmR VLJQLILFD XQLFDPHQWH YROWDU 
par um diálogo anterior, mas precisamente voltar de onde se veio, ainda que seja 
um diálogo posterior. E3-P5 apresentou uma opinião semelhante: ³Ele voltaria 
pra algum [diálogo] anterior e iria de novo para [aquele] que [o] chamou. [...] 
Eu [aluno] poderia querer mudar a posição inicial, mas deixar igual todo o 
restante, aí eu não gostaria de passar por tudo novamente.´  (QWUHWDQWR  ( -P5 
mostrou que esse recurso não precisaria ser obrigatório: ³Não sei se isso seria 
realmente viável e não sei se seria realmente necessário. [...] O criador do 
diálogo poderia usar isso de forma errada, então não sei se é interessante. [Acho 
que] isso é um recurso interessante, mas não obrigatório, essencial. Já o voltar, 
sim. O avançar passos à frente seria interessante em determinadas situações, 
para agilizar o processo.´ 

Toda essa discussão sobre voltar e avançar mostrou uma reflexão profunda a 
respeito do real significado destas ações no contexto do estudo. Nós pudemos 
sistematizar essa reflexão em três significados diferentes para o retorno: 

1) Navegação como na internet: alguns participantes encararam a interação 
no SideTalk comparável à navegação comum de uma página a outra da 
internet. O usuário poderia ser capaz de voltar e avançar como se ele 
estivesse em um navegador comum. Esta visão ficou aparente na ideia 
de E3-P1 em usar breadcrumbs, assim como nas sugestões de E3-P4 e 
E3-P7 de adicionar botões em forma de seta para voltar e avançar. E3-
P4 em particular explicitamente sugeriu que deveria ser possível voltar e 
depois avançar na conversa mediada com o SideTalk. Além disso, E3-P3 
forneceu uma forte evidência de que, segundo ele, retorno no SideTalk é 
semelhante a movimentações na web: ³[O SideTalk] traz essa ideia de 
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uma certa não-linearidade que seria basicamente uma relação de 
hipertextualidade [entre] as coisas.´ 

2) Direcionamento da conversa seguindo a intenção do emissor: alguns 
participantes viam a interação com o SideTalk como uma conversa em 
que é possível retomar tópicos passados. Os participantes que 
estabeleceram pontos de retorno específicos e bloquearam certos acessos 
claramente seguiram essa visão, impondo sua intenção como a lógica 
subjacente aos turnos conversacionais. A evidência mais proeminente 
neste sentido foi fornecida por E3-P2. Ela escolheu poucos tópicos, 
embora suficientes (na sua visão), a serem reintroduzidos na conversa 
com o aluno. A estrutura da sua conversa (Figura 5-7) transmite uma 
mensagem que pode ser lida pelo interlocXWRU  FRPR   ³6H  YRFr  QmR 
entendeu ou não se lembrou do que eu disse anteriormente, desculpe, 
PDV Vy YRX UHSHWLU DTXLOR TXH HX GLVVH HP '  H '  ´. 

3) Direcionamento da conversa seguindo a intenção do receptor: dentro do 
grupo de participantes que via a interação com o SideTalk como uma 
conversa, havia aqueles que ± diferente de E3-P2, por exemplo - 
decidiram deixar para o usuário o controle da reintrodução de tópicos 
passados. Este é o caso da solução idealizada por E3-P4. O próprio uso 
de palavras-chave para controlar tópicos na conversa mostra como a 
solução de E3-P4 foi fortemente influenciada pela metáfora de uma 
conversa comum em linguagem natural. 

Todas as evidências discutidas até aqui para o Estudo 3 disseram respeito à 
forma como os participantes refletiram sobre os pontos de retorno da aula. Esta 
reflexão corresponde à definição precisa da lógica estrutural do sistema. Ou seja, 
LQGHSHQGHQWH GR FRQWH~GR HP VL GRV GLiORJRV  ³R VLVWHPD´ (a conversa) possui um 
encadeamento estrutural entre suas partes, e estas conexões são completamente 
estabelecidas pelo designer. O caso específico apresentado neste estudo mostra 
como esta questão interna e mais abstrata da estrutura define sobremaneira a 
mensagem final passada pelo emissor sobre como é o sistema concebido por ele. 

5.3.2.4  
Estudo 4 
Estudo da emissão 

Como comentado anteriormente sobre a Figura 5-4, no Estudo 4, os 
participantes tiveram um papel autoral maior em comparação aos outros estudos, 
pois suas conversas no SideTalk referiam-se a páginas no PoliFacets cujo 
conteúdo (título, descrição e instruções) foi criado por eles. Essas páginas, por sua 
vez, referiam-se a jogos que eles mesmos criaram, ainda que inspirados em 
exemplos. Em outras palavras, a autoria se deu em três níveis: eles são designers 
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de seus próprios jogos no AgentSheets (que em sua maior parte se referiram aos 
jogos originais do programa), são (em pequena parte) designers da documentação 
ativa no PoliFacets (que se refere a esses jogos) e são designers nas conversas do 
SideTalk (que se referem a tal documentação ativa). Há, portanto, uma rede de 
UHIHUrQFLDV HQWUH RV WUrV ³VLVWHPDV´ UHVXOWDQWHV  

Assim como ocorreu na seção sobre a primeira parte do template, aqui 
WDPEpP  YDPRV  ³TXHEUDU´ D  DQiOLVH  GR  WUHFKR  ³HVWH  p  R  VLVWHPD´  SDUD  DV  WUrV 
camadas envolvidas: AgentSheets, PoliFacets e SideTalk. 
AgentSheets 

No capítulo da metodologia, explicamos que o professor de programação 
solicitou que os alunos reconstruíssem três jogos populares disponibilizados com 
a instalação de AgentSheets (Frogger, Sokoban e Space Invaders, nesta ordem), 
antes que embarcassem na elaboração de um jogo próprio. O semestre chegou ao 
ILP H RV DOXQRV  HP VXD PDLRULD  QmR FRQVHJXLUDP FULDU XP MRJR ³próprio´. Por 
isso mesmo, os alunos que se voluntariaram a participar do estudo com o SideTalk 
tiveram que apresentar um destes jogos recriados ao professor. A única exceção 
foi E4-P5 que, devido à experiência prévia, tinha disponível no PoliFacets um 
jogo autoral sobre o qual decidiu falar na apresentação com o SideTalk. Estes 
detalhes já foram descritos na Tabela 4-953.  

Para estes casos de jogos reproduzidos, parece então desnecessário falar 
VREUH ³R TXH p R VLVWHPD´  Mi TXH seria o projeto original, pois estaríamos falando 
sobre outros designers, aqueles que inicialmente conceberam o Frogger, o 
Sokoban e o Space Invaders, ainda como jogos arcade54 e aqueles membros da 
equipe de desenvolvedores do AgentSheets que o recriaram para esta plataforma. 
Contudo, a inspeção detalhada de cada jogo, em comparação com o jogo original 
do AgentSheets e o material didático explorado55, revelou que nenhum 
participante limitou-se a reproduzir o jogo. Pelo contrário, eles dedicaram-se a 

                                                 
53 Como visto na tabela, E4-3  WDPEpP SRGHULD WHU HVFROKLGR XP MRJR ³LQpGLWR´ SDUD DSUHVHQWDU DR 
professor, pois o jogo que ela construiu na turma do semestre anterior (Digital Arts) também 
estava disponível no PoliFacets. Durante sua seleção, ela deixou claro por que não escolheu tal 
SURMHWR  ³No, because it was not good´  54 O Frogger foi lançado em 1981 pela SEGA (http://en.wikipedia.org/wiki/Frogger), o Sokoban 
foi publicado em 1982 pela Thinking Rabbit (http://en.wikipedia.org/wiki/Sokoban) e o Space 
Invaders foi lançado em 1980 pela Atari (http://en.wikipedia.org/wiki/Space_Invaders).  55 Na página principal da wiki (http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Scalable_Game_Design_wiki) há 
links para os tutoriais de estes e outros jogos. 
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137  
reconstruir, desconstruir e ressignificar os jogos que serviram de inspiração, 
resultando em novos projetos com vários graus de semelhanças e diferenças em 
relação aos originais.  

Daqui em diante apresentaremos evidências nos jogos que apontam na 
direção da criatividade e originalidade apresentada pelos alunos mesmo ao 
construírem réplicas de jogos preexistentes. 

Jogo original 
O projeto de E3-P5 foi o único 100% original, já que não foi construído a 

partir de uma matriz. Ainda assim, destacaremos aqui informações que 
contribuíram para D FRQVWUXomR GHVWH ³VLVWHPD´ HP SDUWLFXODU   

O jogo criado por E3-P5 é bastante simples (Figura 9-90). O jogador 
controla pelo teclado os movimentos e o lançamento de laser do boneco amarelo. 
Os bonecos verdes movem-se aleatoriamente por toda a área preta e atiram laser 
verde. Se um laser verde atinge o boneco amarelo, o jogo termina. Se um laser 
amarelo atinge um boneco verde, ele desaparece. Entretanto, o quadrado verde na 
parte inferior da planilha gera bonecos verdes periodicamente. Assim, os bonecos 
verdes são gerados indefinidamente, não importando quantos deles já tenham sido 
atingidos por lasers amarelos. Por isso, como comentado na seção 5.3.1.4, não há 
uma forma clara de ganhar o jogo, apenas de perdê-lo.  

Para descrever mais detalhadamente VREUH ³R TXH p R VLVWHPD´  agruparemos 
as evidências conforme as partes constituintes de um projeto do AgentSheets: 
agentes, planilhas e regras. 

Agentes  
No jogo, os agentes que atuam como personagens são connor (o boneco 

amarelo) e badguy (os bonecos verdes). Não há como saber por que exatamente 
E4-PA5 escolheu connor como o nome do protagonista. Pode ser o nome de 
alguém próximo ou de um personagem conhecido de TV, cinema ou game 
popular. Entretanto, o fato de Connor ser um sobrenome é suficiente para entender 
a intenção de E4-P5 em fazer o boneco amarelo representar uma pessoa. Também 
é possível entender que badguy (³cara malvado´) é o vilão da sua história. Além 
disso, na nossa visão, as ³faces´ GRV SHUVRQDgens também informam sobre suas 
³SHUVRQDOLGDGHV´   2EVHUYH  QD  Figura 5-9 o sorriso discreto de connor e o 
semblante aterrorizador de badguy. Da mesma forma, nós interpretamos, pela 
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138  
disposição dos braços e pernas dos personagens, que connor está numa posição de 
defesa enquanto que badguy está em posição de ataque. 

  Figura 5-9. Agentes principais do jogo de E4-P5 
As escolhas de nomes e representações dos agentes são evidências da 

criatividade e lógica do jogo de E4-P5. Os nomes revelam quem é quem (e o que 
é o que) e ajudam E4-P5 a manipular os agentes durante a programação do jogo. 
Em qualquer linguagem de programação, os identificadores (variáveis, funções, 
etc.) devem ser expressivos para serem usados com eficiência. Neste jogo, os 
nomes em si ajudaram o autor do jogo a contar sua história.  

As representações foram GHVHQKDGDV ³j PmR´, o que também é um signo de 
autoexpressão e criatividade. Apesar de o AgentSheets permitir a importação de 
imagens para representar os agentes, E4-PA5 preferiu deixar sua marca pessoal no 
projeto, mesmo que com simples bonecos como personagens principais. 

Planilha 
Como visto na Figura 9-90, E4-PA5 construiu uma planilha simples com 

poucas classes de agentes. A área de movimentação é delimitada pelos agentes 
pretos (field3). Ainda assim, E4-PA5 precisou decidir sobre três aspectos de 
posicionamento dos agentes: (a) a posição dos agentes azuis (field) e vermelhos 
(border), já que eles afetam a área de movimentação; (b) a posição inicial dos 
badguy¶V H GH connor, de tal forma que o jogador consiga se mover a tempo de 
não ser atingido pelos lasers verdes assim que começar o jogo; (c) a posição do 
agente verde quadrado (creator), já que ele lança os badguy¶V QD SODQLOKD  

A posição dos agentes na planilha tem, portanto, papel fundamental na 
definição do sistema em termos estruturais. 

Regras 
É através da programação do comportamento dos agentes que E4-PA5 

significa mais fortemente suas intenções comunicativas no projeto. Ele precisou 
tomar decisões mais simples como configurar as teclas de movimento (W, A, S, 
D) e de lançamento de laser (barra de espaço). Outras decisões exigiram certa 
reflexão, já que são mais significativas. O controle do tempo encaixa-se nesta 
categoria, pois lida com o aspecto interativo do jogo. Por exemplo, E4-PA5 teve 
que determinar a frequência com a qual creator lançava novos badguy¶V  XPD YH] 
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a cada quatro segundos) e também a velocidade dos tiros. Os lasers amarelos 
movem-se a cada 0,2 segundos (cinco vezes por segundo) e os verdes a cada 0,34 
segundos (2,94 vezes por segundo). Nota-se, portanto, que os lasers de connor são 
mais rápidos que os de seus inimigos. Ora, há apenas um jogador (connor) 
lutando contra vários badguy¶V  SDUHFH MXVWR TXH HOH WHQKD XPD ³DUPD PHOKRU´  

Jogos reproduzidos 
Cinco dos seis participantes criaram conversas no SideTalk apresentando 

jogos que foram inspirados em outros preexistentes, fornecidos na instalação do 
AgentSheets. Seria esperado que os participantes deixassem de lado a 
autoexpressão, a originalidade e a criatividade, já que eles estariam apenas 
reproduzindo um projeto com agentes, planilhas e regras pré-definidas. 
Entretanto, como será visto a seguir, mesmo reproduzindo um jogo, os 
participantes apresentaram diferentes níveis de apropriação para desenvolver sua 
própria versão do jogo sugerido. 

³(VWH  p   SRUWDQWR   R  VLVWHPD   ´  GL]  UHVSHLWR   QHVWH  FDVR   DR  QtYHO  GH 
originalidade encontrado em cada versão. Ou seja, aquele participante que foi fiel 
j YHUVmR RULJLQDO FRPXQLFRX DOJR DVVLP  ³0LQKD UpSOLFD GR )URJJHU p WmR SHUIHLWD 
TXH DWp SDUHFH R )URJJHU RULJLQDO´  HQTXDQWR DTXHOH TXH RXVRX HP GLVWDQFLDU-se da 
YHUVmR RULJLQDO TXLV GL]HU DOJR FRPR ³(X FRPHFHL FRP HVVD YHUVmR GR 6RNREDQ  
PDV DFDEHL FULDQGR XP MRJR FRPSOHWDPHQWH GLIHUHQWH´. 

Nesta seção, nós não descreveremos os jogos dos cinco participantes como 
foi feito com E4-PA5. Nós apresentaremos, para cada dimensão do AgentSheets 
(agentes, planilhas e regras), exemplos representativos que contribuam para a 
evidência de autoria e originalidade mesmo nestes jogos reproduzidos. 

Agentes  
Ao analisar os agentes dos jogos, nós observamos se os participantes 

criaram novos agentes ou representações (depictions) ou se eles dispensaram 
agentes/representações do projeto original; se eles alteraram as cores, formatos e 
desenhos; e se eles mudaram os nomes dos agentes e representações. 

Em relação ao primeiro tópico, os participantes frequentemente criaram 
novos agentes para seus projetos. Por exemplo, no Frogger original (Figura 9-74), 
havia apenas agentes truck vermelhos movendo-se na rua. E4-PA3 adicionou um 
agente bluetruck e E4-PA2, um agente car, em suas versões do Frogger. No 
Frogger original, o agente tunnel tem duas representações: tunnel e tunnel_right, 
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FXMDV IXQo}HV QR MRJR VmR UHVSHFWLYDPHQWH ³JHUDU´ RV truck¶V QR LQtFLR  HVTXHUGD  
GD UXD H ³DEVRUYHU´ RV  truck¶V QR ILP  GLUHLWD  GD UXD  ( -PA3 criou outro agente 
de túnel para ser usado especificamente no nível dois do jogo, também com duas 
representações. A primeira (tunnelmiltispeed) tinha a mesma função que tunnel e 
a segunda (otherside) era similar a tunnel_right. Entretanto, estes novos agentes 
geravam e absorviam apenas os bluetrucks que apareciam no segundo nível. 

Houve ainda casos em que os participantes criaram agentes separados ao 
invés de representações para um mesmo agente. Por exemplo, no Space Invaders 
original, há um agente mothership com uma representação adicional 
exploding_mothership. Entretanto, a versão de E4-PA4 tinha mothership e 
motehrshipblowup como agentes separados. 

No Sokoban original, há números mostrando a quantidade de passos que o 
jogador deu para conduzir a caixa até seu destino56. E4-PA1, ao invés de usar 
números, criou novos agentes, separados um do outro por exatamente a 
quantidade exata de caixas a serem transportadas. Então, se a planilha tem três 
caixas, quando uma é depositada, o agente mover move-se um passo em direção 
ao agente stopper. Quando o primeiro alcança o segundo, significa que as três 
caixas foram depositadas corretamente57.  

Em relação a agentes eliminados, o primeiro caso foi observado no Space 
Invaders de E4-PA4, que dispensou um agente aparentemente para deixar sua 
versão mais simples de jogar. O projeto original tem um agente shield58 que deve 
ser destruído primeiro pelo jogador; apenas após isso, ele poderá acertar os 
alienígenas. A versão de E4-PA4 (Figura 9-88) não tem as barreiras. O jogador 
consegue acertar os alienígenas diretamente. O jogo tornou-se mais simples de 
jogar, mas também mais simples de programar, pois dispensou as regras que 
manipulam a colisão entre os lasers e a barreira. E4-PA1 também dispensou 
agentes, mas, no seu caso, para substituí-lo por outros com função similar. Ele 
dispensou os agentes que representavam os números no Sokoban original a favor 
da sua estratégia de contagem através dos agentes mover e stopper. 

                                                 
56 Referimo-nos à versão disponibilizada no tutorial na wiki do projeto (Figura 9-78). A versão 
disponível na instalação não possui contador de passos. 57 Os dois agentes estão à direita da área principal da planilha, mover está na parte inferior e 
stopper, na parte superior (Figura 9-82, Figura 9-83). 58 Os agentes shield formam a barreira verde na Figura 9-79 
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E4-PA2 é um caso exemplar de criação de novas representações. O agente 

frog do Frogger original tem duas representações: frog e squished_frog. 
Entretanto, o frog do E4-PA2 tem cinco representações (Figura 5-10): frog (sapo 
normal), hfh (sapo morto), frogroad (sapo sobre a pista), frogturtle (sapo sobre a 
tartaruga), waterfrog (sapo sobre o tronco). Ele criou as últimas três 
provavelmente porque ele não sabia como deixar o fundo das imagens 
transparente, para que um agente sob outro continuasse visível. As representações 
do Frogger original (Figura 5-11) têm o fundo transparente. Assim, se frog ³VREH´ 
na street, na turtle ou no log, ainda é possível ver estes agentes sob o frog59. 

       
   Figura 5-10. Agentes do Frogger de E4-PA260 

  

   
  

   Figura 5-11. Agentes do Frogger original61 
Considerando os casos em que os participantes renomearam agentes e 

representações, quatro dos cinco participantes fizeram este tipo de modificação. 
Em alguns casos, o nome original foi substituído por uma espécie de sinônimo: 
street/road, river/water, exploding_mothership/mothershipblowup. Em outros 
casos, o participante tentou deixar o nome mais claro: destination/boxarea, 
tunnel/tunnelbegining, tunnel_right/tunnelend, grotto/flag. Este último caso é 
curioso porque o grotto original na verdade é uma bandeirinha (flag), então é 
compreensível porque E4-PA2 preferiu renomear este agente. E4-PA1 e E4-PA2, 
através dos nomes, deram novos significados a seus agentes. E4-PA2 preferiu 
renomear ground (chão) para dirt (sujo), que é mais que um sinônimo, é uma ideia 
nova e mais forte. E4-PA1, como discutido na seção 5.3.1.4, renomeou o agente 
sokoban para averagejoe. A Tabela 5-10 lista os novos nomes criados. 

 
 

                                                 
59 Pintamos o fundo das duas figuras de cinza para evidenciar melhor o uso de fundo transparente 
nas duas versões do Frogger. 60 Primeira linha: frog, hfh, frogroad, frogturtle, waterfrog. Segunda linha: road, turtle, log 61 Representações do frog: frog, squished_frog. Outros agentes: street, turtle, log 
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Tabela 5-10. Novos nomes para agentes e representações 

Original E4-PA1 E4-PA2  E4-PA4  E4-PA6 
Sokoban / pusher averagejoe    

Destination / Red_box boxarea   destination2 
Street  road   

Tunnel  tunnelbegining   
tunnel_right  tunnelend   

  Dirt   
River  water   

Grotto  Flag   
exploding _mothership   mothershipblowup  

Focando na aparência dos agentes e representações, os participantes, 
mesmo tendo acesso a todas as imagens dos projetos originais, frequentemente 
preferiram fazer pequenas adaptações ou até mesmo desenhos completamente 
novos. Por exemplo, o bluetruck de E4-PA3 é uma réplica azul do truck vermelho 
original62. O agente tunnelmiltispeed de E4-PA3 é ligeiramente mais claro. O 
agente lasercannon de E4-PA4 é um pouco mais redondo e seu laserdestroyer é 
um pouco mais brilhante. Em relação àqueles participantes que fizeram desenhos 
completamente diferentes, já vimos na Figura 5-9 as criações de E4-PA2. Além 
delas, a Figura 5-12 apresenta mais alguns exemplos. Agentes das versões 
originais estão à esquerda de cada célula separada por uma linha tracejada. 

                     
                       Figura 5-12. Agentes com aparências diferentes. 

O primeiro conjunta mostra as versões de E4-PA1 e E4-PA6 para o agente 
sokoban. O Sokoban originalmente retratado no tutorial é uma adaptação em 
AgentSheets da história do filme Wall-E, que é um robozinho responsável por 
coletar o lixo da Terra. A imagem escolhida por E4-PA6 é a foto do Wall-E real 
do filme. Já o pusher de E4-PA1 é a foto de um colega. Na célula seguinte, vê-se 
a versão de E4-PA4 para o agente alien. Nota-se sua diferença em relação à 
YHUVmR RULJLQDO  (QWUHWDQWR  R ³ERQHFR YHUGH´ p PXLWR VLPLODU j YHUVmR RULJLQDO GR 
jogo lançado pela Atari. (OD SURYDYHOPHQWH SHVTXLVRX DOJR FRPR ³VSDFH LQYDGHUV 
DOLHQ´ QD  LQWHUQHW H REWHYH HVWD  LPDJHP  Mesmo que ela não tenha desenhado à 
mão este agente, sua escolha é uma resposta aos designers de duas versões do 

                                                 
62 Os caminhões vermelhos e azuis estão visíveis na Figura 9-87. 
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Space Invaders: entre a versão do AgentSheets (a navezinha), a que ela tinha 
acesso mais fácil, e a versão da Atari (o alienígena verde), ela preferiu a segunda. 
A terceira célula tem o agente turtle_maker, que originalmente era uma pequena 
ilha. A versão de E4-PA2 em nada se parece com o desenho original. Segundo 
nossa própria percepção, pode ser um ovo (de onde saem as tartarugas) ou até 
mesmo a ilha vista de cima. As demais células possuem imagens funcionalmente 
semelhantes, ainda que bastante distintas visualmente. 

Como pôde ser visto, os participantes apropriaram-se livremente das versões 
originais dos agentes e encontraram várias formas de dar a eles seus próprios 
significados, desde simples ações como dispensar certos agentes ou renomeá-los 
até ações mais expressivas como criar agentes completamente novos ou 
redesenhá-los. Através destes signos, os participantes não estão apenas 
comunicando ³HVWH   SRUWDQWR   p R  VLVWHPD TXH SURMHWHL SUD YRFr   ´  PDV  também 
DOJR  FRPR  ³HVWH   SRUWDQWR   p  R  meu VLVWHPD   ´  2X  VHMD   HVWHV  designers, dentro 
deste contexto específico, não apenas apresentam o sistema como tal (um jogo), 
mas como um artefato que reflete a autoexpressão de cada um. 

Planilhas 
Os participantes distanciaram-se das versões originais dos jogos através das 

planilhas de duas formas: investindo em formatos criativos e posicionando os 
agentes de forma inovadora. 

Em relação ao formato das planilhas, é mais comum que ela seja um 
paralelogramo quadrangular ou retangular de tamanho mediano (por exemplo, 
Figura 9-74 e Figura 9-75). Entretanto, os participantes estavam livres para 
redimensionar a largura e a altura das planilhas. A Figura 9-82 e a Figura 9-83 
mostram os níveis dois e três respectivamente do Sokoban de E4-PA1. A primeira 
é longa e estreita, e a segunda é quase uma miniatura. Ambas possuem formatos 
inusitados para aqueles acostumados aos jogos do AgentSheets. 

Sobre o posicionamento dos agentes nas planilhas, este é um processo 
determinante para dar sentido ao jogo e definir sua complexidade. Novamente, os 
participantes tinham total acesso às planilhas originais, então não era difícil 
reproduzir a posição dos agentes. Ainda assim, nós observamos formas diferentes 
e criativas de distribuir os agentes ao longo da planilha. As planilhas de E4-PA1, 
além do formato diferenciado, não guardam qualquer semelhança com as versões 
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originais (instaladas no AgentSheets63 e ensinadas no tutorial64), em relação ao 
posicionamento dos agentes floor, wall e crate. Outro caso de criatividade no 
posicionamento de agentes é visto na Figura 9-85, que apresenta o nível dois do 
Frogger de E4-PA2. Comparando-a com a Figura 9-75 (nível dois original), vê-se 
como E4-PA2 intercalou os agentes water e road não apenas na horizontal (como 
na planilha original) mas também na vertical (water e roads na mesma linha), 
como se houvesse túneis abaixo da água, por onde passariam os veículos. 

As planilhas são, portanto, o recurso mais expressivo em termos de estrutura 
e linguagem visual explorado pelos participantes. A planilha é R  ³PXQGR  GR 
MRJR´   p  R  ³SDOFR´  RQGH  VH  SDVVD  a história contada pelo participante, sendo, 
portanto, uma forte evidência de sua autoexpressão. 

Regras 
Esperava-se que as regras dos jogos fossem tão parecidas com as originais 

quanto possível, já que a sua mudança traz sérias consequências ao funcionamento 
do jogo. Em outras palavras, ser criativo com os agentes e as planilhas é menos 
arriscado do que o ser com as regras. Entretanto, os participantes não se 
mantiveram fiéis às regras originais, realizando modificações de diversas formas e 
por diversos motivos. As mudanças nas regras que impactaram a mensagem sobre 
³R TXH p R VLVWHPD´ RFRUUHUDP basicamente de duas formas: criando novas regras 
e alterando regras pré-existentes. 

Em relação a novas regras, nos limitaremos aqui a descrever aquelas que 
adicionaram novas funções aos jogos. Em muitos casos, os participantes 
preferiram não seguir as instruções passadas no tutorial em usar métodos 
(normalmente um agente, sob certas circunstâncias, solicita que outro agente ±ou 
ele mesmo± faça algo programado em um método específico). Consequentemente, 
eles tiveram que criar novas regras para adaptar o comportamento de seus agentes. 
Por exemplo, E4-PA1 (no Sokoban) não usou os quatro métodos separados para 
empurrar a caixa nas quatro direções, como no original. Ao invés disso, ele criou 
novas regras para fazer a mesma coisa. E4-PA2, por sua vez, como não usou 
fundo transparente nas imagens dos agentes (Figura 5-10) teve que criar regras 
para manipular as representações do frog TXDQGR HOH ³VXELD´ QRV RXWURV DJHQWHV   

                                                 
63 Figura 9-76 e Figura 9-77 64 Figura 9-78 
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A rigor, qualquer novo agente com uma função ativa no projeto requer 

novas regras. E4-PA2 e E4-PA3 precisaram criar regras específicas para lidar com 
o comportamento de seus novos agentes (bluetruck e car, respectivamente), ainda 
que próximas às regras do agente com função similar (truck). Já E4-PA1 teve que 
programar completamente o comportamento dos agentes mover e stopper para 
fazê-los funcionar como um contador. 

Os participantes também modificaram algumas regras originais, impactando 
diretamente a versão final. Por exemplo, no Frogger original, quando frog é 
atingido por um truck, é emitido um som de buzina, frog muda sua aparência para 
squished_frog, ele se apaga e o jogo é reiniciado. Apesar de E4-PA2 ter criado 
XPD  UHSUHVHQWDomR  GH  ³VDSR  PRUWR´   hfh na Figura 5-10), nesta regra de 
³DWURSHODPHQWR´   frog simplesmente se apaga e reinicia o jogo; não há o som da 
buzina nem a mudança na aparência do agente.  

E4-PA2, E4-PA3 e E4-PA4 também modificaram as regras que controlam 
os movimentos autônomos no jogo. Então, por exemplo, os agentes truck são 
programados para se moverem em diferentes velocidades e em diferentes 
frequências. Os participantes sentiram-se livres para mudar estes valores de tal 
forma que suas versões parecessem mais ou menos desafiadoras que a original. 

No Frogger original, agentes log e turtle são gerados de lados opostos (turtle 
vem da direita e log vem da esquerda). Na versão de E4-PA2, ambos os agentes 
vêm da direita. Isto não configura um problema para o jogador, pois estes agentes 
são gerados em diferentes instantes e se movem a diferentes velocidades. Para 
atravessar o rio, o jogador pode esperar até que um log ou uma turtle chegue. 

Além destes casos, há outros em que os participantes conseguiram 
manipular as regras de modo a criar comportamentos inovadores. O primeiro caso 
foi a estratégia adotada por E4-PA2 de simular o frog saltando sobre log¶V e 
turtle¶V  XWLOL]DQGR XPD FRPELQDomR GH UHSUHVHntações para alcançar este efeito. 

E4-PA1 foi criativo em duas situações. Na primeira, ele teve que adaptar o 
código em consequência de ter dispensado os métodos que faziam o transporte da 
caixa para as quatro direções. No Sokoban original, o agente sokoban solicita ao 
agente crate que este se mova na direção determinada (invocando um método do 
agente crate), e o agente crate solicita ao sokoban que este se mova também na 
mesma direção (invocando um método do agente sokoban). E4-PA1, por sua vez, 
encontrou uma solução alternativa: o agente crate testa se ele está próximo ao 
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agente averagejoe quando uma tecla direcional é pressionada. Isto significa que 
averagejoe está tentando empurrar a crate. Então, crate se move nesta direção. O 
agente avaregejoe possui regras que geram seus movimentos ao pressionar as 
teclas direcionais. Então, ambos os agentes acabam movendo-se de forma 
síncrona. Entretanto, esta abordagem gera um efeito colateral, com aspecto de 
bug. Algumas vezes, o jogador tem a impressão de que o crate move-se sempre 
um passo adiantado em relação ao movimento de averagejoe, como se aquele 
HVWLYHVVH ³IXJLQGR´ GHVWH  'H TXDOTXHU IRUPD  DLQGD p SRVVtYHO ³FRQGX]LU´ R crate 
em direção a seu destino. A segunda inovação de E4-PA1 tem a ver com sua 
estratégia de contagem mover/stopper. Por exemplo, em seu nível dois (Figura 
9-82), há seis agentes crate, então o agente mover (agente 1 na imagem) está 
afastado do agente stopper (agente 2 na imagem) por seis espaços vazios (na 
medida exata de um agente). A cada vez que um crate é depositado, o agente 
mover move-se um passo, então se deslocar pela sexta vez e esbarrar no stopper 
significa que todos os agentes crate foram depositados corretamente. 

A última forma de se apropriar das regras para informar sobre o que é o 
sistema é através do uso da linguagem natural nas mensagens exibidas 
basicamente para anunciar o fim do jogo (para vitória e para derrota). A Tabela 
5-11 lista todas as ocorrências de mensagens escritas que são diferentes das 
originais. Em alguns casos, os participantes reduziram ou resumiram a mensagem 
(1, 2, 7 e 9). Na terceira mensagem, E4-PA2 basicamente a converteu para letras 
maiúsculas. Na sexta sentença, o jogo original não apresentava uma mensagem de 
vitória, então E4-PA4 a incluiu. Já nas frases 4, 5 e 8, os participantes criaram 
mensagens completamente diferentes. E4-PA2, além de ter modificado a essência 
GD PHQVDJHP GH  YLWyULD   DOWHURX  R  ³HPLVVRU´  GD PHQVDJHP QRV  GRLV  QtYHLV  1R 
primeiro caso (frase 4), quem fala é o frog (assim como na mensagem original), 
que agradece o jogador por ajudá-lo a alcançar a bandeira, enquanto quem fala no 
segundo (frase 5) é o próprio E4-PA2, no papel de designer, que agradece ao 
jogador por experimentar seu jogo. Na frase 13, E4-PA1, conforme comentado na 
seção 5.3.1.4, está, ao mesmo tempo, cumprimentando o jogador, que conseguiu 
ganhar um MRJR ³hard-to-beat´  H D VL PHVPR  TXH IRL FDSD] GH FRQVWUXLU WDO MRJR  
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Tabela 5-11. Mensagens escritas dos participantes 

Jogo  Versão original  Versão modificada Autor # 

Frogger (derrota) 

³Cannot walk over log makers. 
That's cheating!´ "Cheater" E4-PA2 1 
"Cannot walk over tunnels. That's cheating!" 

"You cannot cheat!" E4-PA3  2 "Cannot walk over a turtle 
maker. That's cheating!" 
"I cannot swim!"  , &$17 6:,1´ 

E4-PA2 
3 

Frogger (vitória) "I made it!" 
"YAy I did it, thanks man" 4 
"You Beat The Game!! Thank 
You For Playing" 5 

Space Invaders 
(vitória) --- "You Win!" 

E4-PA4  
6 

Space Invaders 
(derrota) "The alien fleet has landed! 

Game Over!" "Aliens Invaded! Game Over!" 7 

Sokoban 
(vitória) "You won the level!" 

"Game Over: You have won! 
You are part of the handful of 
people who have beaten this 
game!" 

E4-PA1  8 

"You won!" E4-PA6  9 
Todas as evidências encontradas durante a inspeção dos jogos revelaram o 

grau de originalidade presente nas versões reproduzidas pelos participantes. A fim 
de estabelecer uma base comparativa, nós atribuímos pontos (de zero a cinco) para 
cada categoria analisada (nem todas já detalhadas aqui). Zero significa que o 
participante manteve o aspecto em questão idêntico ao jogo original. No outro 
extremo, cinco significa que o jogo recriado está distante do original neste dado 
aspecto. A Figura 5-13 é uma representação visual dos pontos atribuídos a cada 
critério de originalidade identificado   3RU  H[HPSOR   IRFDQGR  QR  FULWpULR  ³1RYRV 
DJHQWHV´  ( -PA2 distanciou-se mais dos agentes originais, seguido de E4-PA1 e 
assim por diante. A propósito, pela imagem é possível concluir que eles (E4-PA1 
e E4-PA2) foram os autores das reproduções mais autênticas, já que eles 
acumularam os maiores círculos. 
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Figura 5-13. Pontos e critérios de originalidade 

Outra forma de visualizar estes dados é através de um continuum de 
originalidade (representado na Figura 5-14), onde de um lado está um jogo 
original tal como disponibilizado pelo AgentSheets e no outro há um jogo 
completamente novo e inédito, tal como foi o caso de E4-PA5. Nós posicionamos 
cada participante em algum lugar da reta, indicando aqueles que se aproximaram 
do jogo reproduzido, de um lado, e do outro, aqueles que se aproximaram de um 
jogo autoral. Como esperado, apenas E4-PA5 está posicionado na extrema direita 
do continuum. E4-PA1 e E4-PA2, mesmo tendo partido de um jogo pré-existente, 
quase cruzaram a linha. Seus projetos guardam algumas semelhanças com os 
originais do AgentSheets, mas ambos possuem elementos novos que fazem de 
seus jogos criações únicas e exclusivas: apenas E4-PA1, E4-PA2 e E4-PA5 
poderiam criar os jogos da forma como o fizeram. 

E4-PA4 ficou mais ou menos no meio da reta. À primeira vista, seu jogo 
parece bem similar ao original, mas quando observado mais de perto, nós 
pudemos perceber o quanto eles diferiram especialmente em termos de 
representações dos agentes e posicionamento de regras. E4-PA3 e E4-PA6 foram 
as participantes mais fiéis às versões originais, mas ainda assim deixaram suas 
marcas em sua produção. Por isso mesmo, ainda que distantes do extremo de jogo 
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inédito, estas participantes intencionalmente foram mantidas não tão próximas ao 
extremo oposto, já que suas versões ainda ficaram longe de uma réplica perfeita. 

 Figura 5-14. Participantes no continuum de originalidade 
(VWH  FRQWtQXR  IRUQHFH   HQWmR   LQGtFLRV  VREUH  R  WUHFKR  ³HVWH   SRUWDQWR   p  R 

VLVWHPD TXH HX SURMHWHL´  XP VLVWHPD LQpGLWR  FRmpletamente autoral, um sistema 
fortemente baseado em outro pré-existente ou um sistema intermediário, 
transitando entre os dois extremos. 
PoliFacets 

Revendo a Tabela 5-4, vê-se como as mensagens elaboradas reforçam ou 
não a mensagem inicial dos jogos em relação a serem apenas reproduções ou 
criações inéditas. É possível identificar duas tendências: quando há informações 
sobre o jogo ser uma adaptação e quando não há esta informação.  

Começando pelo segundo caso, como E4-PA5 criou um jogo inédito, é 
evidente que sua descrição não faz menção a nenhuma adaptação, mas também 
não reforça qualquer aspecto em relação à autoria ou originalidade do jogo. Por 
outro lado, E4-PA6, mesmo tendo criado uma versão mais próxima da réplica 
(Figura 5-14), não comentou nada sobre a versão original do jogo. Esta 
participante esforçou-se em comunicar sobre a narrativa do jogo em si, que se 
aplicaria igualmente bem à versão original do Sokoban. Finalmente E4-PA4 
também não mencionou o fato de seu jogo ser uma reprodução do Space Invaders, 
ela apenas forneceu instruções sobre como jogar. 

E4-PA1, E4-PA2 e E4-PA3, por sua vez, comentaram de diferentes formas 
que seus jogos eram adaptações, fazendo uma referência intertextual explícita aos 
sistemas nos quais se inspiraram: 

x E4-PA1: [...] Will make anyone who has played normal sokoban, freakout! 
x E4-PA2: This is a frogger adaption made by me [...] 
x E4-PA3: Traditional Frogger with an exciting turn! :)´ 
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Um detalhe importante é que E4-PA2 fez questão de indicar que sua versão, 

mesmo sendo uma adaptação, tinha muitos aspectos originais: ³[...] everything is 
original, as i drew and gave directions to all of the agents.´  

Estas informações, portanto, reforçam e também complementam a 
mensagem sobre do que se trata o sistema, inicialmente construída no 
AgentSheets e ressignificada no PoliFacets. 

De forma similar ao que foi feito com o AgentSheets, para o PoliFacets, 
também posicionamos os participantes em um contínuo (Figura 5-15). Desta vez, 
consideramos como eles se apropriaram dos espaços disponíveis no PoliFacets 
(nome do projeto, descrição e instruções) para se comunicarem através do texto. 
Esta apropriação revela como eles se expressaram nesta segunda linguagem. 

 Figura 5-15. Autoexpressão no PoliFacets 
SideTalk 

Assim como fizemos para o Estudo 1, no Estudo 4, também contabilizamos 
as quantidades de cada elemento básico que compõe uma conversa com o 
SideTalk (as páginas selecionadas, os passos no script e os diálogos de mediação). 
Estes dados estão registrados na Tabela 5-12 para cada participante. Os comandos 
PDLV FRPXQV IRUDP ³JR WR´  DFHVVR D XPD 85/   ³FOLFN´  OLQNV RX ERW}HV  e 
³FOLS´   GHVWDFDU  XP  HOHPHQWR  VHP  DWLYi-lo). $  OLQKD  ³3iJLQDV  DFHVVDGDV´ 
corresponde a cada nova página que o professor vê durante a conversa. A 
quantidade de páginas componentes de uma conversa variou de 3 a 6. Além disso, 
4 dos 6 participantes incluíram exatamente 3 páginas na conversa, provavelmente 
como uma influência do cenário (Apêndice 9.4.2) que solicitava a inclusão de três 
facetas na conversa. Comparando esta informação com o número de passos 
(segunda linha), é possível ver que não há uma relação de um pra um. Em geral, 
há mais passos no script que páginas distintas, já que é possível mais de um 
diálogo tratando sobre uma mesma página, como será discutido a seguir. 
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A terceira linha informa a quantidade de diálogos criados por cada 

participante. Entram nessa conta os dois diálogos fixos (abertura e fechamento) 
obrigatórios em qualquer conversa criada no SideTalk. Os participantes criaram 
entre 5 e 10 diálogos para conversar com o professor sobre seu jogo. Observe que 
não há uma relação direta entre o número de passos e de diálogos. Um pode ser 
maior que outro e vice-versa, além de eles poderem ter a mesma quantidade. 

Tabela 5-12. Indicadores numéricos da produção dos participantes 
 E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6 

Páginas acessadas 6 3 4 3 3 3 
Passos no script 8 9 11 7 5 10 

Diálogos 9 10 8 7 5 8 
Média de palavras por diálogo 10 31 45 12 16 41 

Assuntos 9 6 6 5 4 5 
Conforme antecipado quando comentamos sobre a Tabela 5-1, no Estudo 4, 

os participantes tiveram o maior nível de autonomia em relação ao conteúdo que 
eles deveriam incluir nas conversas construídas com o SideTalk. As únicas 
restrições foram aquelas indicadas no cenário, quando solicitamos que eles 
incluíssem as facetas ³descrição´, ³na prática´ e uma terceira de escolha livre. 
Como todos construíram a conversa em cima de seus jogos publicados no 
PoliFacets, é possível comparar os tópicos abordados ao longo dos diálogos. A 
Tabela 5-13 apresenta a ocorrência dos tópicos nas conversas criadas.  

Tabela 5-13. Tópicos conversacionais 
 E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6 T.D. T.P. 

Introdução 1 1 1 1 2 1 7 6 
Descrição 1 2 1 3 1 3 11 6 
Na prática 1 2 2 1  1 7 5 

Tags 1  1 1  2 5 4 
Regras  3   1  4 2 

Planilhas   3    3 1 
Encerramento 1 1 1 1 1 1 6 6 

Outro 4 1     5 2 
Total 9 10 9 7 5 8 48 6 

Itálico: facetas; T.D.: Total de diálogos; T.P.: Total de participantes 
Observando a conversa criada por E4-PA165, percebe-se que, ao contrário 

de todos os outros participantes que começaram a conversa a partir da faceta 
                                                 

65 Do primeiro diálogo (Figura 9-93) até o quinto (Figura 9-97) 
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descrição, ele começou a apresentação bem do início da interação com o 
PoliFacets, indo desde o login até a lista de jogos66. Os diálogos adicionais 
DERUGDQGR HVWHV SDVVRV LQLFLDLV IRUDP FRQWDELOL]DGRV QD OLQKD ³2XWUR´ QD Tabela 
5-13. E4-PA2 também apresentou um tópico adicional. Assim como E4-PA1, ele 
também apresentou o Poli)DFHWV QR LQtFLR GD VXD FRQYHUVD  ³First of all we have 
to go to the Web site were my game is located, in this case its PoliFacets´67. A 
Tabela 5-13 também mostra que todos os participantes atenderam ao requisito de 
incluir a faceta ³Gescrição´ na conversa e que apenas E4-PA5 não comentou sobre 
o segundo tópico obrigatório (na prática). Sua conversa até leva o interlocutor a 
esta faceta, mas o participante não criou um diálogo específico para tratar sobre 
isso.68 De certa forma, este participante atendeu ao requisito, pois inclui a faceta 
na apresentação, mas não a incluímos na lista porque esta registra exatamente os 
tópicos presentes nos diálogos (e não na conversa como um todo). O terceiro 
tópico mais abordado (e o primeiro de escoOKD  OLYUH   IRL  VREUH  D  IDFHWD  ³7DJV´  
Quatro, dos seis participantes escolheram esta como sua terceira faceta. Dois 
SDUWLFLSDQWHV  WDPEpP  LQFOXtUDP  D  IDFHWD  ³5HJUDV´  H  DSHQDV  XPD   D  IDFHWD 
³3ODQLOKDV´  ( -PA3 foi a única participante que incluiu duas facetas adicionais 
 ³7DJV´  H  ³3ODQLOKDV´   DOpP  GDV  GXDV  H[LJLGDV   ³'HVFULomR´   ³1D  SUiWLFD´   A 
IDFHWD ³&RQH[}HV´ IRL D ~QLFD QmR FRQWHPSODGD SRU QHQKXP SDUWLFLSDQWH  

A Tabela 5-13 WDPEpP PRVWUD RV WySLFRV TXH ³FRQVXPLUDP´ PDLV GLiORJRV. 
$ FROXQD 7 '  PRVWUD TXH ³'HVFULomR´  LQVSLURX D FULDomR GH    GLiORJRV GRV    
totais. Além disso, quatro participantes dedicaram três diálogos para falar sobre 
um mesmo tópico: E4-3$   VREUH ³5HJUDV´  ( -3$   VREUH ³3ODQLOKDV´  ( -PA4 
e E4-3$  VREUH ³'HVFULomR´  2XWUR GHWDOKH LPSRUWDQWH p TXH GLIHUHQWH GR YDORU 9 
mostrado na Tabela 5-13, E4-PA3 criou, na verdade, 8 diálogos (Tabela 5-12), 
PDV  XP  GHOHV  DERUGDYD  GRLV  WySLFRV   ³1D  SUiWLFD´  H  ³3ODQLOKDV´    ³I hope you 

                                                 
66 Esta diferença ocorreu porque o E4-PA1 não esteve atento às nossas instruções, quando 
sugerimos que o primeiro passo do script fosse a página inicial do jogo (faceta descrição). Este 
participante começou a atividade antes mesmo de terminarmos a demonstração sobre o SideTalk. 67 D2: Figura 9-103 68 Observe a transição entre os diálogos 3 (Figura 9-129) e 4 (Figura 9-130). O primeiro está 
associado ao comando que destaca o título do jogo (FOLS  WKH  [    >#LG  PDLQ @ 
 ',9> @ ',9> @ + > @   H R VHJXQGR HVWi DVVRFLDGR DR FRPDQGR TXH DFHVVD D IDFHWD ³5HJUDV´ 
(FOLFN WKH VHFRQG  5XOHV  OLQN) . Pelas imagens, vê-se que o comando que acessa a faceta 
³1D SUiWLFD´  FOLFN WKH VHFRQG  ,Q 3UDFWLFH  OLQN) passa sem um diálogo associado. 
Isso significa que ele é executado sem nenhuma interrupção de diálogos, ou seja, uma nova aba é 
aberta com o applet do jogo que o professor pode experimentar antes de continuar a conversa. 
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have enjoyed my game!! >«@ 1RZ LP JRLQJ WR VKRZ \RX D ELW about my different 
agents and how many I used in each worksheet.>«@´69. Neste diálogo ela se refere 
a algo que já aconteceu (a experimentação do jogo) e está antecipando o que vem 
em seguida (planilhas). E4-PA5 foi o único participante que criou dois diálogos 
LQWURGXWyULRV  ³Hello Mr. [E4-PP] come check out my new game!´70 H ³The name 
of my game is called La locura of the dudes. It is pretty awesome and fun.´71 

O conteúdo textual dos diálogos mostra que há quatro tipos de mensagens: 
apresentação dos projetos, da interação, das facetas e de outras informações. 

Em relação ao primeiro tipo, todos os participantes utilizaram os diálogos 
para apresentarem seus projetos, introduzindo ao professor o tópico principal da 
conversa. Por exemplo, E4-PA1 e E4-PA6 introduziram suas versões do Sokoban 
GDV VHJXLQWHV IRUPDV  UHVSHFWLYDPHQWH  ³Hi Mr. [E4-PP] I created this dialog to 
you can see my sokoban´72 H ³Hi there Mr. [E4-PP]! [nl] Have you seen my new 
Sokoban game? I think it´s great! >«@´73. Também entra neste grupo o diálogo de 
E4-PA5 apresentando o jogo citado dois parágrafos acima.  

Os participantes falaram dos projetos não apenas mencionando seus nomes. 
Alguns forneceram informações adicionais não encontradas no PoliFacets. E4-
PA2 fez isso em dois diálogos: ³Over here, you can clearly infer it is about a 
description of the game, and this is frogger. you have to get to the checkpoint 
ithought falling into the water or geting run over by a truck´74. Ao comparar este 
texto com aquele fornecido na descrição do PoliFacets (Tabela 5-4), é notável a 
ideia de complementaridade entre eles  ³This is a frogger adaption made by me, 
everything is original, as i drew and gave directions to all of the agents´   O 
mesmo aconteceu com o diálogo sobre instruções, cujo texto é: ³Over here, in 
instruction, I state how to move and what not to do (cheat) if you do so, you will 
find out immideatly, as the game will reset and you will have to restart the 
level.´75 O texto original do campo de instruções no PoliFacets (Tabela 5-4) é: 
³Use the arrows to move the frog and get past all of the obstacles, remember, if 
you cheat, you shall die. Cars and trucks shall maul you and kill you fiercly, you 

                                                 
69 D5: Figura 9-116 70 D1: Figura 9-127 71 D2: Figura 9-128 72 D1: Figura 9-93  73 D1: Figura 9-132 74 D3: Figura 9-104 75 D4: Figura 9-105 
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cant swim. remember that.´. Neste caso, o texto no PoliFacets já é suficientemente 
detalhado, E4-PA2 está apenas reforçando a importância de não trapacear no jogo. 

 E4-PA3 também usa o espaço do diálogo para complementar informações 
sobre o proMHWR QmR HQFRQWUDGDV QR 3ROL)DFHWV  ³>«@ To win you have to reach the 
flag placed on the other side of the road and rivers and position yourself right on 
top of the flag. [nl] To move, you use the arrow keys, to rech the other side 
without getting killed you have to dodge the trucks and hop on the turtles and 
wood logs.´76 Conforme pode ser conferido na Tabela 5-4, nada disso foi dito 
antes por ela. Similarmente, E4-PA6 também forneceu detalhes adicionais sobre 
VHX SURMHWR  ³>«@ Keep an eye out for the bottom of the worksheet - I´ve added a 
step counter to make the game a little more exciting. Try to keep it under 40! 
Trust me, that´s harder than it sounds´. 77 

Desta forma, dentro do contexto proposto neste estudo, o professor tem duas 
fontes de informações sobre os jogos: aquela disponibilizada no PoliFacets e estas 
atualizações nos diálogos. Ambas compõem a mensagem integral comunicada 
pelos participantes, conforme sugerido anteriormente na Figura 5-4. 

Um segundo tipo de mensagem passada pelo texto dos diálogos corresponde 
aos casos em que os alunos guiaram o professor pelas páginas do PoliFacets e/ou 
claramente convidavam-no a explorá-las. A conversa de E4-PA1 é o exemplar 
PDLV VLJQLILFDWLYR GHVWH WLSR GH ³QDYHJDomR JXLDGD´  ³Primeiro va a Polifacets´  
³Depois entre em minha area´  ³Proximo entre em meus projetos´  ³Ai clique em 
explore´ 78... O texto de E4-PA1 é praticamente uma tradução dos passos do 
script, o que reforça ainda mais a ideia de sequência guiada. Um padrão recorrente 
neste estilo de conversa é o uso da forma imperativa dos verbos. 

Outros participantes também inseriram frases correspondentes a este estilo 
guiado em alguns pontos da conversa. E4-PA3 escreveu no diálogo sobre tags: ³If 
you scroll down you are going to be able to see a fancy diagram with a couple of 
words´79. Em outro, ela acrescentou   ³MOVING ONTO THE SECOND 
WORKSHEET:)´80 Quase todos os diálogos de E4-3$   LQLFLDYDP  FRP  ³here´  
seguido de uma explicação sobre o estado da página  ³Here are the instructions 

                                                 
76 D2: Figura 9-113 77 D7: Figura 9-138 78 Sequência de diálogos: D2 (Figura 9-94), D3 (Figura 9-95), D4 (Figura 9-96) e D5 (Figura 9-97) 79 D3: Figura 9-114 80 D7: Figura 9-118 
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on how to play the game´81  ³Here you can see the commands each agent has´82. 
Em todos estes casos, os participantes ajudaram o professor a saber o que 
acontecia por trás dos diálogos. 

Também identificamos casos em que os participantes convidavam o 
interlocutor a explorar o PoliFacets. E4-3$  HVFUHYHX  ³Depois clique em tags e 
se quiser pode ver qual de meus agentes usaram quais comandos.´  83. E4-PA2 
deixou E4-PP à vontade para consultar as regras: ³If you want more information 
about my UXOHV >«@  feel free to click here´ 84. E4-PA5, ainda no primeiro diálogo, 
FRQYLGRX R SURIHVVRU SDUD FRQIHULU VHX MRJR  ³Hello Mr. [E4-PP] come check out 
my new game!´85. Similarmente, E4-PA6, em forma de pergunta, convida o 
professor a experimentar seu jogo  ³Why don´t you give this game a try? >«@´ 86 

Uma variante deste estilo de guiar o professor ao longo da conversa são os 
casos em que os participantes forneciam algum tipo de detalhe técnico sobre a 
interação, na intenção de auxiliar o professor em sua navegação. E4-PA1 usou 
WHUPRV FRPR ³EXWWRQ´  ³FOLTXH´ H ³OLQN´ SDUD GLUHFLRQDU R SURIHVVRU  E4-PA2 foi 
H[HPSODU  QHVWH  WLSR  GH  ³VXSRUWH  WpFQLFR´  ³Over here, if you were to click, it 
would open up another Web site with my game (frogger) ´87  ³Java will ask you if 
you want to execute the program, click on the box that says that you will accept 
the risks, the on the execute button and wait for it to load >«@ ´88 E4-PA3 em um 
GH VHXV GLiORJRV  HVFODUHFHX  ³>«@ $V \RX FDQ VHH ,�YH XVHG    FRPPDQV DOWKRXJK 
this is a pretty simple game. (This is highlighted in a greenish colour on your 
right).´89. Finalmente, E4-3$  WDPEpP IRUQHFHX DOJXPDV GLFDV WpFQLFDV  ³This is 
the main page of Descriptions. On here, you can see the picture of my game and 
other details about it.´90 

Ainda no Estudo 1, discutimos como os participantes naquela ocasião 
dirigiam-se nos diálogos ao que estava sendo exibido ou ao que ainda iria 
aparecer. Aqui, no Estudo 4, pudemos fazer a mesma análise. A maioria dos 

                                                 
81 D3: Figura 9-122 82 D5: Figura 9-124 83 D8: Figura 9-100 84 D5: Figura 9-106 85 D1: Figura 9-127 86 D7: Figura 9-138 87 D8: Figura 9-109 88 D9: Figura 9-110 89 D3: Figura 9-114 90 D2: Figura 9-133 
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participantes comentava sobre detalhes das páginas antes de elas estarem 
carregadas. Todos os diálogos de E4-PA1 reproduzidos acima seguiram este 
padrão. Enquanto lê o diálogo, o professor vê o link que levará à página 
mencionada. E4-PA3 também seguiu essa estratégia. Observe por exemplo o seu 
quarto diálogo91. No navegador, é a página de Tags que está sendo exibida, mas o 
WH[WR DQWHFLSD R TXH YDL DFRQWHFHU TXDQGR VH FOLFDU HP ³In Practice´  

Uma segunda abordagem é estabelecer uma relação síncrona entre o que 
está escrito no diálogo e o que está aparecendo na página. Por exemplo, vários 
diálogos já citados sobre descrição ou instruções eram exibidos enquanto as áreas 
correspondentes estavam destacadas no PoliFacets. 2 XVR FRQVWDQWH GH ³here´ H 
³over here´ também é um signo desta abordagem. 

Existem ainda os casos em que os participantes referiram-se ao que já 
passou em diálogos (e páginas) anteriores. Este é o caso do diálogo já mencionado 
de E4-PA3 que iniciou comentando sobre a experiência de jogar e terminou 
DQWHFLSDQGR R FDPLQKR SDUD D IDFHWD ³3ODQLOKDV´ 92  

Uma característica peculiar do SideTalk é seu potencial em provocar uma 
reflexão a respeito daquilo a que a conversa se refere. Os diálogos são espaços 
SDUD  RV  FULDGRUHV  ³IDODUHP´  OLYUHPHQWH  VREUH  TXDOTXHU  DVSHFWR   H  FRP  YDULDGDV 
intenções, do que está sendo exibido no navegador. No Estudo 4, boa parte dos 
diálogos relacionava-se diretamente a determinadas facetas (Tabela 5-13). Não é 
de estranhar que, portanto, HOHV YHQKDP ³UHFKHDGRV´ GH ³VLJQRV PHWDOLQJXtVWLFRV´ 
a respeito destas facetas, revelando como os participantes interpretavam seus 
significados. Por exemplo, E4-3$   GHILQLX  D  IDFHWD  ³5HJUDV´  DVVLP: ³This link 
will take you to the place where you can find my rules and all of my agents.´93 Já 
E4-3$  GHILQLX  D  IDFHWD  ³7DJV´  FRPR: ³>«@  a fancy diagram with a couple of 
words, this words are the commands I used to create my game, the bigger the 
command is, the more times ive used it   >«@´94. Finalmente, E4-PA6 definiu de 
forma precisa o campo de instruções: ³This is where you can see exactly how to 
play the game.[...]´95  

                                                 
91 D4: Figura 9-115 92 D5: Figura 9-116 93 D6: Figura 9-107 94 D3: Figura 9-114 95 D3: Figura 9-134 
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157  
Analisando as conversas de cada participante como um todo, é possível 

identificar certos estilos no discurso. E4-PA1, E4-PA4 e E4-PA5 foram mais 
sucintos. E4-PA1 foi o mais impessoal de todos, devido principalmente a seu uso 
intenso de frases-guia, dando instruções diretas a E4-PP. Assim como E4-PA1, os 
diálogos de E4-PA4 também guiaram o professor: o foco da conversa estava nas 
páginas em si. Ela escreveu apenas o necessário (não houve muito conteúdo 
adicionado aos diálogos). E4-PA5, mesmo com diálogos mais curtos, pareceu um 
pouco mais à vontade, principalmente ao destacar o fator divertido de seu jogo. 

Por outro lado, E4-PA2, E4-PA3 e E4-PA6 criaram conversas bem mais 
elaboradas. Todas elas estabeleceram certa intimidade com o interlocutor. E4-PA2 
estava orgulhoso de apresentar seu projeto; E4-PA3 estava entusiasmada e 
efusiva; e E4-PA6 fez perguntas ao professor, como se ela estivesse falando 
GLUHWDPHQWH  FRP HOH   ³Have you seen my new Sokoban game?´   ³What´s going 
on?´   ³Why don´t you give this game a try?´  H ³Did you help Wally, just like I 
asked?´. Ela também manteve uma forte conexão entre os diálogos em si. Um dos 
casos é esta última pergunta que remete ao primeiro diálogo em que ela fala sobre 
Wally. Outro caso semelhante foi: no diálogo sobre as instruções ela alertou: 
³Don´t forget this stuff - if you want to play, you´ll need it!´96; e no diálogo que 
OHYDYD DR MRJR  HOD FRQIHULX  ³I hope you still remember the instructions from the 
beginning... You do, don´t you?´97 Um último destaque sobre o discurso de E4-
3$  p YLVWR QR ~OWLPR GLiORJR  ³>«@ I hope to have a new game for you sometime 
- or maybe you could make one to show to me!´98. Com este enunciado, ela 
aparenta estender a conversa ± que não termina aqui, ela quer continuar falando. O 
outro aspecto é que ela claramente trata o professor como um par: ele passou uma 
tarefa para ela (criar um jogo) e agora é ela que passa a mesma tarefa pra ele (criar 
e mostrar um jogo pra ela). Ela realiza, portanto, uma espécie de inversão de 
papéis, mas de forma descontraída, esperando ter uma resposta dele, como em 
uma troca de turno, típica das conversações face-a-face. 

Outra forma de compreender ³R TXH p R VLVWHPD´ p DWUDYpV GR TXH RV DOXQRV 
escreveram no questionário (Apêndice 9.4.6). As respostas para a quinta pergunta 
 ³Which game did you choose? Why?´  foram unânimes. Todos os participantes 

                                                 
96 Figura 9-134 97 Figura 9-138 98 Figura 9-139 
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158  
escolheram (em suas opiniões) seus jogos melhores ou mais divertidos. É possível 
também reconhecer o orgulho que eles têm em falar de suas próprias produções. 
Observe as justificativas dadas: 

x E4-PA1  ³I chose sokoban because i think it was my slightly best game.´ 
x E4-PA2: ³I chose the game Frogger because I am especially proud of it. 

I did it myself without the help of the Wiki resource. I did all of the agents 
and figured out how to do everything ´ 

x E4-PA3   ³I chose Frogger because I thought it was one of my best 
games, and it was the one with the best and hardest second level.´  

x E4-PA4  ³I chose Space Invaders because it was one of the better games i did.´ 
x E4-PA5  ³I chose the first game I made in class because I thought it was the best.´ 
x E4-PA6  ³I chose my Sokoban, because I think it was my best game and 

the only one I did really well on.´ 
Estes relatos   DOpP  GH  GHVFUHYHP GR  TXH  VH  WUDWD  D  FRQYHUVD   SRUWDQWR  ³R 

TXH  p  R  VLVWHPD´    WDPEpP  VH  HQFDL[DP  SHUIHLWDPHQWH  QR  WUHFKR  ³HVWH  p  PHX 
HQWHQGLPHQWR GH TXHP YRFr p   ´  7RGRV HOHV HVWmR IDODQGR FRP R SURIHVVRU  então 
é altamente compreensível que eles conscientemente escolham seus melhores 
jogos para apresentar a ele.  

Depois de tudo o que foi discutido, estamos aptos a colocar os participantes 
num contínuo (Figura 5-16), conforme foi feito nas duas ferramentas anteriores. 
Consideramos aqui fatores como pessoalidade e impessoalidade dos textos, 
diálogos mais simples ou mais criativos e conteúdo mais longo ou mais curto. 
Estes foram os recursos encontrados pelos participantes para se expressarem 
através desta terceira ferramenta. 

 Figura 5-16. Autoexpressão no SideTalk 
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159  
Estudo da recepção 

Conforme adiantado no capítulo de metodologia, para o Estudo 4, 
investigamos a emissão (criação das conversas), mas também a recepção. Nós 
mostramos todas as conversas ao professor (receptor da mensagem) e realizamos 
uma entrevista semiestruturada (Apêndice 9.4.9) com o objetivo de compreender 
como ele recebeu a mensagem passada. Em outras palavras, vamos descrever aqui 
³FRPR p R  VLVWHPD´ QD YLVmR GH  VHX XVXiULR  ILQDO, tratando-se, portanto, de uma 
triangulação dos dados coletados destas duas fontes (produção dos alunos e relato 
do professor).  

Apresentaremos as evidências organizadas em três perguntas, 
hipoteticamente respondidas pelo professor, as duas primeiras descrevendo cada 
sistema diferente: aquele construído com o AgentSheets (os jogos) e aquele 
construído com o SideTalk (as conversas), e a terceira, relacionando as intenções 
comunicacionais informadas pelos alunos e pelo professor. 

O que são os jogos? 
Como o professor esteve presente em todas as aulas durante a criação dos 

jogos no AgentSheets, ele pode falar com propriedade sobre estes jogos. 
Destacaremos aqui algumas passagens que explicitamente abordaram os jogos. 

Por exemplo, o professor destacou o o uso da foto do colega Marcos como 
representação do agente principal de jogo de E4-3$   ³You can tell that he uses 
Marcos's face [risos].´ 

Em alguns casos, E4-PP destacou o bom trabalho dos alunos ao construírem 
os jogos99: 

x )LUVW RI DOO , WKLQN LW¶V RQH RI WKH KDUGHU JDPHV« ,Q IDFW , WKLQN WKDW WKH NLGV KDG PRVW GLIILFXOW WLPH ZLWK 6RNREDQ  >«@ I think also he is 
SUHWW\ SURXG RI KLV 6RNREDQ >«@ 

x Here we can see that she did a great job >«@ About how [she] used the resources to create games, that were accurate, [the game] 
functioned very well, had very little bugs, but [she] did so in almost 
the most efficient way possible.  

x >«@  ,  WKLQN  WKDW  ORW  RI  WKH  NLGV  KDG  D  ORW  RI  PRUH  WLPH  WR  ZRUN  RQ 
Frogger and because of that they developed Frogger more 
thoroughly. 

                                                 
99 Optamos por não identificar a quem as falas se referem para não expor a opinião do professor a 
respeito do desempenho dos alunos individualmente.  
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160  
x  I would imagine that she made a nice game, her game, it's quite fun, 

you know. 
x She's  kind of showing ³I wanted to do the most difficult game, and I did it´. She's proud of doing this game most because that was the 

prime game that challenged them the most, you know, the fact she 
was able to do the step counter >«@  DQG  VWLOO  >«@  WR  FUHDWH  >DQ 
DJHQW@ WKDW JRHV WR DQRWKHU GLPHQVLRQ >«@ DQG DOO WKH UHDOO\  UHDOO\ 
cool stuff. 

Como esperado, E4-PP destacou o fato de E4-PA5 ter feito um jogo 
original: ³He is one of the few students that had made their own game and this 
game he made in the front [in the very first classes] because I liked the students 
[to] WU\  WR  PDNH  WKHLU  RZQ  JDPH  IURP  WKH  EHJLQQLQJ  >«@+H  ZDV  >'LJLWDO  $UWV 
teacher]'s student so he's already known how to work with AgentSheets.´ 

O que são as conversas? 
Ao responder as perguntas 4, 5, 6 e 8 da entrevista (Apêndice 9.4.9), o 

professor comentou sobre o que ele achou das conversas criadas pelos alunos no 
SideTalk, ressaltando pontos importantes como a intenção de comunicação dos 
alunos e o motivo de eles terem escolhido falar sobre cada jogo. 

Logo no início da experiência com o professor, assim que ele começou a ver 
a apresentação de E4-PA1 (a primeiras das seis) ele nos perguntou em um tom 
PLVWR GH VXUSUHVD H RUJXOKR  ³So, that's something that E4-PA1 [himself] did?´  
provavelmente estranhando o texto escrito em português. 

Especificamente sobre a conversa produzida por E4-PA1, o professor 
opinou: ³Well, I think [interesting] the way he was able to make the connections 
between the descriptions, tags, worksheets, games and things like that. I think that 
it shows that he really had a solid understanding of how AgentSheets works, how 
it interacts with PoliFacets and what are the kinds of different aspects of creating 
the game. The fact that he was able to explain it and make those connections at 
the SideTalk I think it kind of shows that there was a lot of understanding ´ Então, 
ele, como professor, estaria atento ao aprendizado do aluno, como se a conversa 
no SideTalk fosse uma espécie de trabalho de casa ou teste a ser avaliado por ele. 

E4-PP destacou o fato de E4-PA1 ter escrito os diálogos em português: ³E4-
PA1 has chosen to write in Portuguese, which I think is pretty interesting cause, 
\RX NQRZ  ZH DOO VSHDN (QJOLVK LQ WKH FODVV    >«@  %XW , NLQG RI OLNH KH ZURWH LQ 
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161  
Portuguese, cause he must think enough in my Portuguese100, if I was able to 
XQGHUVWDQG KLP  DQG , WKLQN WKDW¶V D FRPSOLPHQW.´ 

Ainda sobre como o professor recebeu a mensagem deste aluno através do 
SideTalk, ele acrescentou  ³I think that he's just trying to show me that, you know, 
not that he created a really good game but that he really understands how 
PoliFacets works, because I mHDQ  KLV  VWHS  E\  VWHS   >«@  HYHU\WKLQJ  WKDW  KH V 
VD\LQJ LV PRUH DERXW    KH¶V GHVFULELQJ WKH FRQQHFWLRQ WKDW¶V WDNLQJ SODFH KHUH ´ 

O efeito da mensagem na recepção é percebido não apenas pela fala do 
professor, mas também por suas reações (gravadas em vídeo). No caso de E4-
PA2, quando o professor estava interagindo com o SideTalk, ele sorriu após ler o 
primeiro diálogo. Ele também olhou atentamente a área principal do navegador 
sempre que E4-PA2 ID]LD  UHIHUrQFLDV  H[SOtFLWDV  D  HOD   XVDQGR  ³here´  H  ³over 
here´  por exemplo. Ao ler o diálogo sobre as regras101, E4-PP quase seguiu o que 
E4-3$  VXJHULX  ³fell free to click here´   1yV SHGLPRV  QR HQWDQWR  TXH HOH QmR 
fizesse isso, para assim manter o foco nos diálogos e não atrasar a entrevista. Ele 
também sorriu ao OHU D SDODYUD ³depictions´ HVFULWD GH IRUPD HUUDda. Ao final, ele 
OHX HP YR] DOWD D ~OWLPD IUDVH GD FRQYHUVD  ³Have fun in your trip´ e gentilmente 
sorriu dizendo: ³A great kid´  Todo este comportamento evidenciou como o 
professor estava imerso na conversa. 

Já durante a entrevista propriamente dita, ele opinou sobre o que tinha 
acabado de assistir, nos seguintes enunciados: ³:HOO  KH ZURWH TXLWH D ELW >«@´ / 
³>7KH GLDORJV ZHUH@ YHU\ IULHQGO\  SUHWW\ HQHUJHWLF  >«@ KH V UHDOO\ SURXG RI WKDW 
work he's done. And he even says that he is proud of his game.´ / ³I think he really 
OLNHG WKLV )URJJHU JDPH >«@´. 

A respeito da produção de E4-PA3, o professou começou comentando sobre 
o extenso texto escrito por ela: ³6KH UHDOO\ XVHG D ORW RI ZRUGV  , PHDQ >«@, she 
did a YHU\ JRRG MRE H[SODLQLQJ KHU JDPH  \RX NQRZ  ZKDW VKH GLG  >«@ WKH GHWDLOV  
I thought it was interesting that she talked about how, whatever command she 
used the most to create the largest words, you can see what commands she used 
WKH  PRVW   DQG  VKH  >«@  ZRuld point that out. She might have had the overall 
JUHDWHVW XQGHUVWDQGLQJV LQ WKH FODVV >«@´  

                                                 
100 O professor é americano e tem o português como segunda língua. Já E4-PA1, além de morar no 
Brasil, tem uma mãe brasileira, o que permite uma certa fluência no português. 101 D5: Figura 9-106 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



162  
Ele deu seu palpite sobre o motivo de ela ter escolhido falar sobre o 

Frogger  ³,¶P QRW      VXUH ZK\ VKH GLG )URJJHU  >«@  , WKLQN WKDW ORW RI WKH NLGV 
had a lot of more time to work on Frogger and because of that they developed 
Frogger more thoroughly´.  

De maneira similar ao que aconteceu com os diálogos de E4-PA2, com E4-
PA4, o professor também seguiu as instruções escritas nos diálogos. Ele, por 
exemplo, levou o cursor do mouse à imagem com a pré-visualização do jogo no 
3ROL)DFHWV  DR OHU VREUH LVVR QR GLiORJR FRUUHVSRQGHQWH  ³Here is a sample of what 
the game will look like.´102). Ele também pareceu se divertir ao ler a justificativa 
de sua aluna sobre ter se esquecido de preencher o campo de descrição. Outro 
comportamento interessante foi percebido no final da conversa, quando ele 
FRQWLQXRX DSHUWDQGR R ERWmR ³&RQWLQXDU´ GR GLiORJR  PHVPR TXDQGR HOH Mi HVWDYD 
desabilitado (pois era o último diálogo), como se o professor estivesse esperando 
mais... Não por acaso, esta participante foi a segunda com o menor número de 
diálogos e a segunda a escrever menos (Tabela 5-12). Aparentemente, E4-PP 
esperava que ela escrevesse mais: 

x >«@ VKH GRHVQ W  Wake too many chances with what she is writing, it was 
very short.  

x ,W ZDV HIILFLHQW  VWUDLJKW WR WKH SRLQW >«@ \RX JRW WKURXJK >«@ TXLFNO\  LW was more short than E4-PA3's for example. 
x I think that she said very little, it was nice, it was sweet, it was polite, but it wasn't it all in the description, she didn't feel like there was a lot of 

things she wanted to explain or make clear about her game. 
Focando no penúltimo participante, ainda no primeiro diálogo da conversa 

de E4-PA5, tão logo o professor percebeu que este aluno falaria sobre seu jogo 
inédito, E4-33 ³GHL[RX HVFDSDU´ XP ³A-há!´  indicando que ele já sabia qual seria 
a escolha do aluno. Ele também sorriu ao ler o último diálogo  ³Goodbye, I hope 
you like the game! See ya later!´) e falou com alegria: ³9HU\ FXWH«´  

Especificamente sobre a conversa, o professor emitiu a seguinte opinião: 
x +H GLG UHDOO\ >VKRUW@ GHVFULSWLRQV >«@ KH WDONV YHU\ OLWWOH. 
x He was very efficient with his words. He did a nice job, put this together, 

but he didn't say up a lot. 
x Short but sweet, straight to the point, efficient, he doesn't use a lot of 

words. 
                                                 

102 D2: Figura 9-121 
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163  
x He [presented] a cool game that he made on his own. He meant to make 

it work, and he made it in few words. 
Ao perguntarmos sobre o motivo de E4-PA5 ter escolhido este jogo 

específico, o professor afirmou com convicção: ³Cause it was his own [não uma 
réplica]. >«@  0DQ\  NLGV  WULHG  WR  PDNH  WKHLU  RZQ  JDPHV  EXW  WKHLU  SUREOHP  ZDV 
WKH\ ZHUHQ¶W DEOH WR JHW WKHLU JDPHV WR ORRN DEVROXWHO\ KRZ WKH\ ZDQWHG WKHP WR´  
A partir deste discurso, podemos inferir que se mais alunos tivessem conseguido 
produzir um jogo autoral, provavelmente eles teriam escolhido falar sobre ele na 
apresentação com o SideTalk. 

Finalmente, a respeito de E4-PA6, o professor sorriu ao terminar de ler o 
recadinho da aluna ³>«@ PD\EH \RX FRXOG PDNH RQH >JDPH@ WR VKRZ WR PH ´. A 
respeito da conversa em si, ele falou ³[It is] very warm, very playful, with a lit bit 
RI KXPRU >«@  <RX FDQ WHOO WKDW VKH V YHU\ SURXG RI KHU JDPH ´ 

Qual a intenção comunicacional dos participantes? 
No sentido de apresentar uma triangulação, podemos confrontar a pergunta 

³What do you want Mr. [E4-PP] think about your project, after watching your 
presentation?´, feita aos alunos, com a pergunta ³What are the goals or intentions 
of the author of this conversation? What impressions did he want to make?´, feita 
ao professor, para verificar se a mensagem emitida (pelo emissor ± aluno) foi 
efetivamente recebida (pelo receptor ± professor), de acordo com as intenções e 
objetivos do primeiro.  

Identificamos dois casos bem distintos: (a) o receptor recebeu a mensagem 
conforme a intenção e (b) o receptor recebeu mensagens não intencionais. No 
primeiro caso, encontram-se os participantes E4-PA2, E4-PA5 e E4-PA6 e no 
segundo os demais participantes (E4-PA1, E4-PA3 e E4-PA4) 

Vejamos LQLFLDOPHQWH  FRPR  RFRUUHUDP  RV  FDVRV  GH  ³VXFHVVR´ na 
comunicação. E4-PA2 afirmou  ³I chose the game frogger because i am specialy 
SURXG RI LW >«@´ H ³I want him to think good of my project because i put a lot of 
effort and hard work into it.´   deixando clara sua intenção comunicativa de 
mostrar orgulho e esforço. A resposta do professor foi consistente com essa visão:  

x I think he communicated what he learned. He also made mentions some of the errors that he made. He kind of explain: µwow, this game is not 
perfect because it's easy to create additional agents, sometimes you 
create agents [accidently]...¶ 
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164  
x He is presenting his game to me. [...] E4-PA2 let me know that he thinks 

his game is very good, he's proud of it but, you know, and also kind of 
justifying a couple of works he believe that is there. 

E4-PA5 tinha muita confiança em seu jogo, ele estava convicto de que o 
professor iria gostar: ³I think he will love my project, most people say it is really 
fun.´  O professor relatou esta confiança com as falas abaixo: 

x I think he is confident. He knows he is a very smart person [...] 
x ,  WKLQN KH ZDQWHG  WR >«@  VKRZFDVH KLV JDPH  WKDW KH PDGH RQ KLV RZQ  

you know, he didn't want to say a lot, neither really wanted to so much 
explain it, [only that there is a] cool game there. 

Em outras palavras, segundo a visão do professor, é como se E4-PA5 não 
precisasse falar muito porque seu jogo por si só já era bastante expressivo. 

Assim como E4-PA2, E4-PA6 também queria que o professor sentisse 
orgulho dela  ³I want Mr. E4-PP to be proud of me and I hope he sees hope in 
me.´) e ele conseguiu captar esta mensagem:  

x >«@ VKH V SUouG RI GRLQJ WKLV JDPH PRVW EHFDXVH >LW¶V@ FKDOOHQJLQJ >«@ 
WKH PRVW  \RX NQRZ  WKH IDFW VKH ZDV DEOH WR GR WKH VWHS FRXQWHU >«@ 

x I think she wanted to showcase the game she was most proud of. I think that she wanted to do it in a fun and playful way because this is a 
YLGHRJDPH  \RX SOD\ LW WR KDYH IXQ >«@  6KH¶V >«@ D YHU\ SOD\IXO QDWXUH 
and I think with the SideTalk she did it in a very high quality to create it 
in a playful way. 

A respeito dos casos de divergência entre o que se queria comunicar com o 
que se recebeu no final, o professor entendeu como objetivo de E4-PA1: 

x , WKLQN WKDW KH¶V MXVW WU\LQJ WR VKRZ PH WKDW  \RX NQRZ  QRW WKDW he created a really good game but that he really understands how PoliFacets works, 
because I mean his step by step, mm... Everything that he's saying is 
PRUH DERXW    KH¶V GHVFULELQJ WKH FRQQHFWLRQ WKDW¶V WDNLQJ SODFH KHUH  

x It's a little difficult to say what he wanted me to think [about the 
FRQYHUVDWLRQ@  EXW  ,  HQGHG  XS  WKLQNLQJ  KH¶V  SURXG  RI  WKLV  JDPH  DQG  WKH 
work that he did... And I can tell that he is proud because he is really 
walking me through his work: hey, look at that... he wants to be 
recognized.   DQG LW¶V UHDOO\ JRRG RI KLP  IDQWDVWLF    

Já na pergunta equivalente no formulário dos alunos, E4-PA1 afirmou: ³I 
want to show mr E4-PP my sokoban even though there was no reason to show it 
to him.´ Este é, portanto, um caso de recepção de uma mensagem não intencional. 
E4-PA1 queria apenas apresentar o jogo (porque foi pedido na atividade) e o 
professor entendeu que ele queria mostrar o conhecimento dele sobre PoliFacets, 
já que ele seguiu um estilo passo a passo de navegação no sistema, além de 
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165  
interpretar que ele queria mostrar orgulho em ter criado o jogo, o que não se 
evidenciou em seu relato no formulário. 

O caso de E4-PA3 não representou exatamente uma inconsistência entre 
emissão e recepção, mas de qualquer forma gerou uma interpretação adicional por 
parte do professor. Esta aluna deixou claro que queria explicar o jogo e todo o 
processo envolvido: 

x I thought it was a really good way to explain your game and the making 
while its very easy for the person on the other side to understand.  

x I want him to understand the making and to be able to play it correctly 
with no doubts 

Este desejo de não deixar dúvidas resultou nos diálogos extensos, 
destacados pelo professor. Porém, ele interpretou que a intenção dela com isso 
era, também, mostrar que ela fez um bom trabalho e que fez tudo corretamente. 

x She's really [wanting] to make sure she explained everything in detail >«@  [She] almost over explained things, making sure she did it all right. 
x I think she wants to show me WKDW  ³/RRN, I made a very good game and 

it works good and I followed the rules... Look all the agents I used, all 
WKH FRPPDQGV WKDW , XVHG´  >«@ 6KH V UHDOO\ VKRZLQJ PH WKDW VKH GLG D 
good job and [that] she followed the instructions. 

A última participante (E4-PA4) apresentou o seguinte objetivo: ³I want him 
to think i tried my best and i want him to like it.´ Entretanto, o relato do professor 
deixa a impressão de que ela não foi bem sucedida em sua mensagem: ³In fact, 
VKH VDLG YHU\  OLWWOH  ZDV QLFH  ZDV VZHHW  ZDV SROLWH  EXW >«@ VKH GLGQ W  IHHl like 
there is a lot of things she wannna to explain or make clear about her game.´ 

Concluímos assim a análise dos resultados do ponto de vista da segunda 
parte do template GH PHWDFRPXQLFDomR  ³HVWH  SRUWDQWR   p R  VLVWHPD TXH SURMHWHL 
SUD  YRFr´   $  SUy[LPD seção estende o template para comportar aspectos da 
autoexpressão do designer não explorados nas suas duas sentenças originais. 

5.3.3  
³Este VRX HX   ´ 

Um dos diferenciais da Engenharia Semiótica é destacar o papel do designer 
na Interação Humano-Computador, que até então concentrava seus esforços em 
discutir questões cognitivas envolvidas na construção de sistemas com boa 
usabilidade. Ao encarar a IHC como comunicação entre designers e usuários, a 
Engenharia Semiótica traz à tona o processo semiótico envolvido na emissão da 
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mensagem pelo designer e também em sua recepção pelo usuário. Desta forma, os 
fatores humanos da IHC deixam de ser exclusivos aos usuários, trazendo à 
superfície este segundo indivíduo. 

No template de metacomunicação, o designer fala em primeira pessoa. É 
uma representação da mensagem que ele deseja passar pelo sistema, dita por ele 
PHVPR   ³PHX  HQWHQGLPHQWR´   ³VLVWHPD  TXH  HX  SURMHWHL´   ³PLQKD  YLVmR´    e  
portanto, carregado da subjetividade do designer. Os estudos nesta tese trataram 
da experiência de usuários finais atuando como designers em ferramentas 
projetadas para este fim (SideTalk principalmente, mas também o AgentSheets). 
Tivemos então a oportunidade de investigar a engenharia semiótica deste grupo 
especial de designers (usuários finais). Ao longo dos anos de pesquisa evidenciou-
se o uso destas ferramentas de EUD como meios de expressão; os participantes 
apropriaram-se das linguagens disponibilizadas para se posicionarem 
individualmente e para se representarem digitalmente. Consequentemente, 
sabendo que as mensagens construídas a partir destas ferramentas de EUD 
constituem um discurso digital recheado de signos de autorrepresentação e 
autoexpressão, buscamos investigar como isto ocorreu nos estudos realizados, 
conforme temos discutido ao longo deste capítulo. 

Deixamos para uma seção à parte a discussão deste tipo especial de 
discurso, pois entendemos que o template de metacomunicação, ainda que 
coloque o designer em evidência não dá margem para a transmissão deste tipo de 
mensagem. Em outras palavras, o template é carregado da subjetividade do 
designer a respeito do usuário e do sistema e não a respeito dele mesmo.  

As duas seções anteriores discutiram evidências que se aplicavam ao 
template de forma direta (uma seção sobre usuário e uma seção sobre sistema). 
Agora, acrescentamos mais uma sentença ao template, por sua vez, focando na 
identidade do designer. Assim, é possível que, através dos signos da interface, da 
mesma forma que o designer comunica seu entendimento sobre o usuário e 
descreve o que é o sistema e como ele deve ser usado, o designer comunique 
também quem ele é, como é a sua personalidade e qual o efeito disso no sistema. 

2 WtWXOR GD VHomR  ³(VWH VRX HX   ´  p XPD WHQWDWLYD GH PDQWHU D FRQVLVWrQFLD 
no formato da emissão da mensagem. Acreditamos que o designer pode sim 
informar quem ele é. Não defendemos, entretanto, uma mudança no template 
original. Não se trata de adicionar oficialmente mais uma sentença às duas 
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167  
primeiras, especialmente porque esta mensagem muitas vezes está subjacente ao 
discurso. Nem sempre o designer tem a intenção explícita de passar este tipo de 
mensagem, mesmo que ela seja percebida implicitamente. Isto vai de encontro à 
proposta do template original que é uma mensagem explícita da intenção de 
comunicação do designer. 

Isto posto, podemos iniciar a apresentação das evidências ao longo dos 
estudos que mostram a autorrepresentação e a autoexpressão dos participantes 
através deste discurso digital. 

5.3.3.1  
Estudo 1 

Uma característica marcante do SideTalk é que ele é uma ferramenta de 
mediação em dois níveis: entre o usuário receptor da conversa e o site sobre o 
qual ela trata; e entre este usuário e o emissor da conversa. No Estudo 1, tivemos a 
oportunidade de investigar como a presença desta mediação influenciou na 
mensagem final. Observamos como os participantes valeram-se dela para se 
fazerem presentes no momento da interação.  

Durante a experiência com o SideTalk e a entrevista, nós pudemos observar 
como os participantes percebiam seu papel natural de mediadores (como 
professores) através dos diálogos. Por exemplo, E1-P1 deu um relato contundente 
a respeito desta visão: ³Eu imaginei que seria bom montar isso [a aula com o 
SideTalk] para eles fazerem sozinhos, porque é como se o professor estivesse 
dando a aula aqui, por essas frases. Embora eu tenha que ser sucinta aqui [no 
teste], eu posso fazer algo mais elaborado para o aluno ler e não precisar da 
mediação direta do professor. O aluno vai sentir a mediação através desses 
diálogos aqui, através desse tutorialzinho.´ 

Quando E1-P4 estava escrevendo o texto de um de seus diálogos, ele 
pareceu estar VH  GLYHUWLQGR     (OH  FRPHoRX  D  ULU  GR  SUySULR  WH[WR  H  IDORX   ³sou 
maluco mesmo´. Neste momento ele estava pensando sobre como fazer alguma 
brincadeira com o fato de os alunos terem de ³trabalhar pesado´ para plantar o 
número de árvores calculado103. (OH  FRQWLQXRX  SHQVDQGR  DOWR   ³Isto aqui é feito 

                                                 
103 A aula de E1-P4 era sobre emissão de CO2. O último diálogo (D5: Figura 9-35) levava a uma 
espécie de calculadora, que informava o número de árvores a ser plantado para compensar a 
emissão de CO2 da família.  
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168  
pelo professor para seus alunos, então a gente pode usar uma forma 
GHVFRQWUDtGD    (QWmR HX SRVVR HVFUHYHU DTXL µEULQFDGHLULQKD¶´104. Finalmente, ele 
HVFUHYHX QR GLiORJR  ³Finalmente chegou a hora de acertarmos as contas com o 
meio ambiente. [...] São informações fáceis de se obter, mas que no final das 
contas podem te dar um pouco de trabalho. Brincadeirinha!!!´. Este discurso 
mostra que este professor queria de alguma forma estar presente no momento em 
que seus alunos acessassem a aula, justamente porque no texto o autor deixou seu 
toque pessoal (brincadeira, descontração). 

E1-P3 também pareceu confortável ao se direcionar ao aluno nos diálogos. 
(P XP GDGR PRPHQWR  HOD FRPHoRX D ULU H IDORX  ³Eu quase escrevi uma besteira 
aqui, uma coisa horrível (risos), ai ai...´. Ela provavelmente mudou de ideia e 
HVFUHYHX QR GLiORJR FRUUHVSRQGHQWH  DLQGD HP WRP GH SLDGD  ³Alguém já levou a 
fama por algum feito teu??? [nl] Na matemática temos algumas histórias assim, 
uns levando a fama de algo que outro fez.[...]´105.  

Além destes casos, listamos abaixo outras evidências sobre 
autorrepresentação e autoexpressão, especialmente por meio da linguagem escrita, 
coletadas durante a entrevista: 

x E4-PA3: Através desses diálogos que a gente escreveu, interagindo com as páginas e com os próprios alunos, você acaba se fazendo presente ali 
no momento que eles estão estudando. Por exemplo, meu vocabulário... 
eu, especificamente [E4-PA3], eu uso um vocabulário que é meu, de mim 
mesma [...] Então, pelo meu vocabulário, não importa onde eles [os 
alunos] estão, eles vão me ver na frente deles, falando com eles. 

x E1-P4: [...] porque [com o SideTalk], eu posso criar minha própria aula. Então, eu tenho uma ferramenta ao meu alcance onde eu posso produzir 
aulas para diferentes tipos de pessoas, sabe... com minha própria 
linguagem.[...] 

5.3.3.2  
Estudo 2 

Analisando a aula criada pelo bibliotecário, identificamos três situações em 
que o seu ³HX´ ILFRX PDLV HYLGHQWH  2 SULPHLUR GHOHV IRL R HVIRUoR GR FULDGRU HP 
gerar uma identificação com os assistentes, comunicando certas credenciais que 
ele possuía   FRPR  VH  GLVVHVVH   ³QmR  VH  SUHRFXSHP   HX  WUDEDOKR  DTXL   FRQKHoR  D 
biblioteca e posso ajudá-loV D DSUHQGHU XP SRXFR PDLV VREUH HOD´  6mR H[HPSORV 

                                                 
104 (VWD WDPEpP p XPD HYLGrQFLD GH ³HVWH p PHX HQWHQGLPHQWR GH TXHP YRFr p   ´  105 D6: Figura 9-30 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



169  
disso todos os casos em que o bibliotecário fez questão de incluir imagens dos 
livros publicados pela instituição, na esperança de seus assistentes reconhecerem 
DV  FDSDV   (VSHFLDOPHQWH  QR  GLiORJR  VREUH  ³/RFDOL]DomR´106, onde foram 
adicionadas as fotos dos livros e das estantes com as etiquetas em destaque, o 
bibliotecário deixou evidente que apenas alguém com acesso à biblioteca poderia 
ter feito essa aula. E, do lado da recepção, aconteceu como esperado por ele. 
Quando E2-PA1 chegou ao diálogo sobre a localização, ela pareceu feliz ao ver as 
fotos da estante, reconhecendo o ambiente retratado. A intérprete inclusive 
FRPSOHPHQWRX  ³É porque aqui tem igualzinho né, na biblioteca...´  

A segunda evidência foram alguns casos de uso de primeira pessoa no texto 
dos diálogos, que, mesmo não intencionalmente, lembram ao receptor que há 
DOJXpP ³GH FDUQH H RVVR´ GR RXWUR  ODGR FRPXQLFDQGR-se com ele. Abaixo, estão 
alguns trechos de diálogos que apresentaram este recurso: 

x D1: Estamos aqui aprender serviço Biblioteca, procurar livros. [...] Na aula eu vou também explicar como vc aprender a procurar (pesquisar) 
sozinho o livro ou revista [...].107 

x D3: O que referencias? Vou explicar para você [...]. 108 
x D4: O que Autor? Vou explicar para você [...]. 109 
x D13: Aqui terminar aula eu esperar vc gostar e aprender pesquisar livro ou revista computador Biblioteca. 110 
$  WHUFHLUD  VLWXDomR  GH  HYLGrQFLD  VREUH  ³TXHP  VRX  HX´  IRL  D  WHQWDWLYD  GR 

bibliotecário em registrar um vídeo dele mesmo finalizando a aula, mas se 
comunicando em LIBRAS. Como comentado anteriormente, não havia recursos 
para produzir tal material e disponibilizá-lo na aula em tempo hábil. De qualquer 
forma, só a intenção do bibliotecário em fazê-lo demonstra seu esforço em se 
fazer presente na comunicação. Seria uma forma de literalmente finalizar a 
PHQVDJHP FRP R WUHFKR ³(VWH VRX HX   ´  UHYHODQGR D DXWRULD GD PHQVDJHP  

 
 
 

                                                 
106 D9: Figura 9-50 e Figura 9-51 (diálogo auxiliar) 107 D1: Figura 9-36 108 D3: Figura 9-39 109 D4: Figura 9-40 110 D13: Figura 9-59 
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5.3.3.3  
Estudo 3 

Uma peculiaridade do Estudo 3 é que o único recurso dado aos participantes 
para se expressarem foi a possibilidade de configurarem a lógica navegacional da 
aula de física, já que os diálogos em si já estavam construídos. Ainda assim, 
mesmo sem poder explorar um recurso tão rico quanto a linguagem textual 
incorporada nos diálogos, nós pudemos levantar certas evidências que informam 
VREUH ³TXHP p R designer´ WDQWR a partir da configuração adotada quanto a partir 
da análise do discurso durante o teste e a entrevista. 

Em relação ao posicionamento pessoal diante da atividade, de um lado 
tivemos E3-P2 TXH  ³PHUJXOKRX  SURIXQGDPHQWH´ no cenário proposto. Por 
exemplo, quando ela começou a preencher o formulário de configuração dos 
SRQWRV  GH  UHWRUQR   HOD  QRV  SHUJXQWRX   ³Eu tenho que colocar o nome do 
personagem ou eu posso colocar só aluno?´   ,QLFLDOPHQWH   HOD  WDPEém pareceu 
bastante preocupada a cada ponto de retorno, conferindo cuidadosamente caso a 
caso. Tão logo ela definiu a lógica da aula, ela se manteve coerente, seguindo o 
mesmo raciocínio até terminar a configuração. Ela explicou que o aluno teria a 
oportunidade de ler cuidadosamente o conteúdo sobre MRU e enquanto tivesse 
praticando com a calculadora, ele estaria autorizado a voltar para apenas dois 
pontos (Figura 5-7): D2 (explicação da teoria) e D3 (introdução da calculadora). 
Ela justificou o uso deste padrão em tantos diálogos da seguinte forma   ³Nas 
etapas seguintes, eu coloquei a mesma coisa porque eu acho que a dúvida deve 
ser essa... assim, apesar de serem tópicos diferentes, eu acho que se ele tem 
dúvida em alguma parte da aplicação disso, é porque ou foi o conteúdo [D2] ou... 
ele não tá entendendo como manusear... Aí, volta pra página inicial que ele 
começa a utilizar a calculadora [D3].´. Enquanto o aluno estiver nesta etapa, ele 
pode voltar quantas vezes desejar (mas sempre para os mesmos pontos). Depois 
disso, a ideia de E3-P2 foi a seguinte: ³Aí, a partir de quando ele sai dessa parte e 
consegue passar essas etapas e ele tem a resposta [calculada], aí [...] quando ele 
parte pra parte prática da coisa, aí eu acho que ele já absorveu [o conteúdo]. Ele 
já absorveu aquele conteúdo [...] e [agora] é como se fosse realmente um 
[teste]... que ele se propusesse a fazer os exercícios... p  µDJRUD  HX  YRX  ID]HU 
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171  
YDOHQGR¶´. Em outras palavras, E3-P2 estava engajada na atividade e tomou 
decisões de design como se ela realmente tivesse criado a aula integralmente. 

No outro extremo, estava E3-P4 que pensou em uma solução bastante 
genérica e aplicável a muitos outros casos além daquele proposto no cenário, com 
a aula de física. Queremos dizer que a solução indicada por E3-P4 (Figura 5-7) 
poderia ser aplicada a virtualmente qualquer conversa criada no SideTalk. Não 
que isso seja ruim, apenas significa que a solução sugerida, ainda que inspirada 
pela aula de física, não é exclusiva desta conversa. Este não foi o caso com os 
diagramas dos outros participantes que, mesmo com algumas partes mais 
genéricas, apresentaram pontos de retorno que faziam sentido apenas no caso 
específico do teste. Desta forma, é difícil perceber R ³HX´ QD  VROXomR GH ( -P4, 
dado que seu comportamento provavelmente seria o mesmo em outros contextos. 
Esta abordagem de E3-P4 também significa que a sua engenharia semiótica 
FRQVLVWH HP HVWUDWpJLDV UHWyULFDV GH RFXOWDomR GR ³HX´ 

Entre estes dois extremos, localizaram-se os outros participantes. E3-P3 e 
E3-P5 ficaram mais próximos de E3-P2, já que propuseram soluções fortemente 
relacionadas ao contexto particular da aula e estiveram engajados em se colocar 
no lugar do usuário final. Além disso, eles de alguma forma sabiam que estavam 
criando uma comunicação especial com a configuração dos pontos de retorno. E3-
3  HPLWLX XPD  IDOD EDVWDQWH HORTXHQWH QHVWH  VHQWLGR   ³Eu estabeleci dois pontos 
âncora, digamos assim, que são os pontos que você pode voltar em qualquer 
momento. [...] A partir do momento que você coloca aqueles pontos como um 
ponto que você pode voltar a qualquer momento, dá um destaque pra eles. Então 
tipo, existe um vocabulário, um significado, uma semântica ali que aponta pra, 
digamos assim, a especialidade daqueles pontos. Então, tipo, existe uma 
comunicabilidade ali. [...] É isso, assim, se estabelece uma diferenciação entre 
[...] poder voltar sempre pra esses pontos e em alguns momentos não poder 
voltar. Por que [é] que [para] esse ponto eu posso voltar sempre e [para] esse 
[outro] ponto eu só posso voltar nesse momento especifico?´.  

Quando nós perguntamos a E3-P5 sobre as dificuldades da atividade, ela 
admitiu   ³Eu me sinto muito indecisa, eu fico querendo repensar o que eu fiz, 
acho que isso atrapalha um pouco. Porque eu pensei milhões de vezes, indo e 
voltando, será que voltar aqui é necessário? Principalmente pelo diálogo estar 
bem detalhado, eu me questionava, já que está tudo bem explicado, se é 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



172  
necessário poder voltar. Então o fato de você escrever uma coisa muda o voltar. 
Acho que se eu tivesse escrevendo a página em si eu não pensaria nisso tudo. Mas 
eu tive dificuldade de abstrair o eu [E3-P5].´  3HUJXQWDPRV HQWmR VH HVWH ³HX´ D 
que ela se referia era ela no papel de criadora da aula ou ela no papel de aluna. Ela 
HVFODUHFHX  ³Acho que a dificuldade foi mais do eu como aluno. Eu não consegui 
me colocar facilmente no papel desse usuário, de forma geral, acho que 
independente do diálogo em si.´   (VWH  FRQMXQWR  GH  IDODV  UHYHOD  FRPR  D 
subjetividade da participante emergiu durante a atividade e como ela tentou 
³FRQWHU´ sua própria individualidade ao propor uma solução que fosse adequada.  

E3-P1, E3-P6 e E3-P7 aproximaram-se mais de E3-P4 porque eles tenderam 
a deixar o usuário decidir mais livremente para onde ir. E3-P6 projetou, para os 
diálogos finais, listas de seleção com muitas opções (Figura 5-7). Ela justificou 
VHX  UDFLRFtQLR  GD  VHJXLQWH  IRUPD   ³Prefiro deixar em aberto, acho que ele [o 
aluno] pode escolher [para onde voltar]´  4XDQGR QyV SHUJXQWDPRV VH HOD VHQWLX 
GLILFXOGDGH HP GHWHUPLQDU RV SRQWRV GH UHWRUQR  HOD UHVSRQGHX  ³Não, porque eu 
fiz aquele negócio [as listas] que eu acho que o aluno tem que ter a possibilidade 
de escolher.´  )LQDOPHQWH  D UHVSHLWR GH (3-P7, durante a entrevista, ele mudou de 
ideia sobre a configuração que havia feito anteriormente e realizou algumas 
modificações no formulário. Entretanto, ele afirmou que deveria haver um botão 
³YROWDU´ HP WRGRV RV GLiORJRV  ³cada um volta pro imediatamente anterior´   PDV 
observando o seu diagrama na (Figura 5-7), vê-se que ele não autorizou o retorno 
de D5 para D4. E3-P1, por outro lado, durante a entrevista, mudou toda a lógica 
de pontos de retorno imaginada anteriormente, mas não aplicou esta mudança ao 
formulário. Por isso, sua configuração, conforme vista na Figura 5-7 não reflete 
VXD LGHLD ILQDO  VXPDUL]DGD QHVWD IDOD  ³O padrão deveria ser sempre poder voltar 
para qualquer diálogo. O criador do diálogo que deveria sinalizar, caso quisesse 
que a opção de voltar fosse desabilitada´   1D  UHDOLGDGH   o diagrama de E3-P1 
seria semelhante ao de E3-P4, mas com as células que contém asteriscos 
preenchidas em laranja, formando um grande triângulo cheio. 

5.3.3.4  
Estudo 4 

Nas discussões sobre o Estudo 4 nas duas seções anteriores, isolamos os 
aspectos encontrados nos jogos do AgentSheets, nos textos do PoliFacets e nas 
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173  
conversas do SideTalk. Desta vez, discutiremos as evidências sobre quem é o 
designer de maneira mais geral, intercambiando as considerações relativas aos 
produtos de cada ferramenta. A propósito, muitas das informações passadas até 
aqui já comunicam sobre quem são estes designers, especialmente porque no 
Estudo 4 tivemos acesso a fontes diversificadas de evidências.  

Por exemplo, um dado simples como o nome escolhido para o jogo pode 
informar intensamente sobre aquele que o criou. Este é o caso de E4-PA5. 
Comparemos, pela Tabela 5-4, o nome original de seu projeto, tal como criado no 
AgentSheets (Programming Project game thingy) com o nome modificado no 
PoliFacets (La locura of the dudes) e ainda com o nome da conversa no SideTalk 
(My first agentsheets game). O primeiro nome, livremente traduzido por nós como 
³WDUHID  GH  SURJUDPDomR FRLVD  GH  MRJR´  sugere um aspecto temporário, como se 
ele ainda não soubesse o que ele iria fazer no momento de informar um nome no 
$JHQW6KHHWV  $OpP GLVVR   D  SDODYUD  ³Programming´  relaciona-se com o fato de 
ele ser um aluno deste curso. Por isso, depois de concluir o projeto e enviá-lo ao 
PoliFacets, ele preferiu fornecer um nome mais significativo e sugestivo, algo 
FRPR ³$  ORXFXUD GRV  FDUDV´  usando uma mistura interessante de espanhol com 
inglês. Um caso bastante semelhante foi relatado na literatura. Turner (2011), 
analisando conversas entre adolescentes americanos em mensageiros instantâneos, 
FRPHQWRX VREUH XP XVR SDUHFLGR GRV GRLV LGLRPDV  ³Lily chooses to blend Spanish 
with English111; Michael easily interprets it. It is likely, then, that both are 
speakers of the language and that it reflects a shared identity offline.´ (TURNER, 
2011, p. 273). Conforme explicado ainda na nossa seção de metodologia, os 
participantes deste estudo eram alunos de uma escola americana sediada no Rio de 
Janeiro que adota um currículo internacional e tem muitos alunos estrangeiros. 
E4-PA5 tem alguns colegas espanhóis (dois deles participantes deste estudo) e 
outros latino-americanos, que são capazes de entender o novo título do projeto. 
Similarmente aos indivíduos no estudo de Turner, no nosso, E4-PA5 e seus 
colegas de turma compartilham uma identidade off-line que se reflete nas 
PHQVDJHQV FRQVWUXtGDV  (P UHODomR  ILQDOPHQWH  DR QRPH GDGR j FRQYHUVD  ³0Hu 
SULPHLUR  MRJR  QR  $JHQW6KHHWV´    ( -PA5 deixa claro que ainda é um aprendiz 

                                                 
111 7UHFKR GR GLiORJR HQWUH /LO\ H 0LFKDHO TXH WUD] D PLVWXUD GRV LGLRPDV  ³Lily: what are you up 
to? / Michael: watching the game / Lily: y quien ta jugandoo? / Michael: Yankees and Nationals.´ 
(TURNER, 2011, p. 281) 
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desta linguagem. Um fato interessante é que, como explicado anteriormente, este 
participante já havia tido um primeiro contato com o AgentSheets na turma do 
ano anterior (Digital Arts), inclusive tendo concluído um jogo simples à época. O 
título da conversa, portanto, também informa, nas entrelinhas, que este aluno 
considerou este jogo, e não o anterior, como seu primeiro jogo. É como se antes 
HOH  KRXYHVVH  DSHQDV  ³WUHLQDGR´  H  DJRUD, na turma de Programming, ele tivesse 
FRQFUHWL]DGR D UHDOL]DomR GH XP ³YHUGDGHLUR´ MRJR   

Voltando à questão da linguagem (idioma), por serem alunos de uma escola 
americana no Brasil, em alguns casos eles tinham que lidar com três idiomas: 
inglês na escola, português na rua, e sua língua materna em casa. Entre os 
participantes, quatro eram falantes nativos de inglês e dois de espanhol (Tabela 
5-14). Metade dos participantes optou por escrever em sua língua materna e a 
outra metade, em uma língua estrangeira. Curiosamente, apenas E4-PA1 
(americano) escreveu em português e os participantes espanhóis escreveram em 
inglês, dispensando a opção de escrever em seu próprio idioma112. Especialmente 
os diálogos de E4-PA1, E4-PA2 e E4-PA3, que escreveram em uma língua 
estrangeira, apresentaram alguns erros de ortografia. Por exemplo, em um único 
diálogo, E4-PA1 escreveu: ³Entre em o [no] terceiro discription link [link 
µGHVFULSWLRQ¶@  H  leie [leia] o que apareçe [aparece]´113. Palavras escritas 
erroneamente por E4-PA2: ithought [without], geting [getting], immideatly 
[immediately], decepticons [depictions]. Palavras escritas erroneamente por E4-
PA3: elaborted [elaborated], rech [reach], commans [commands], workesheet 
[worksheet]. Certamente, estes erros podem ter sido causados por má digitação, 
mas curiosamente os outros participantes, que escreveram em sua língua nativa, 
não apresentaram qualquer erro deste tipo.  

Tabela 5-14. Idioma dos participantes 
 E4-PA1  E4-PA2  E4-PA3  E4-PA4  E4-PA5  E4-PA6  

Língua materna Inglês Espanhol  Espanhol Inglês Inglês Inglês 
Língua usada Português  Inglês Inglês Inglês Inglês Inglês 

$OpP  GDV  SDODYUDV  ³FRQFUHWL]DGDV´  QRV  GLiORJRV   WDPEpP  SHUFHEHPRV  D 
influência da língua materna em algumas situações durante o teste. 

                                                 
112 Como visto no cenário (Apêndice 9.4.2), os participantes estavam autorizados a escrever em 
português, inglês ou espanhol. 113 D6: Figura 9-98 
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Primeiramente, quando E4-PA1 estava escrevendo um título para a conversa, ele 
inicialmente escreveu em inglês, depois apagou e escreveu a tradução em 
SRUWXJXrV   ³9HMD  R PHX  6RNREDQ ´    O mesmo aconteceu com o título de seus 
primeiros diálogos (começou em inglês, depois traduziu). Um diálogo 
especificamente manteve a versão do título em inglês (button)114. Além disso, a 
FHUWD  DOWXUD GD DWLYLGDGH  HOH QRV SHUJXQWRX FRPR GL]HU  ³check´ em português e 
nós informaPRV  TXH  VHULD  ³FRQIHULU´   SDODYUD  TXH  DSDUHFHX  QR  ~OWLPR  GLiORJR 
³Obrigado a conferir em meu projeto´. E4-3$   WDPEpP  HQIUHQWRX  XP  ³ODSVR 
OLQJXtVWLFR´   HOD  GLJLWRX  ³bery´ H  GHSRLV  FRUULJLX  SDUD  ³very´   SURYDYHOPHQWH 
SRUTXH ³Y´ WHP VRP GH ³E´ HP HVSDQKRO  $ partir destes fatos, é de se esperar que 
aqueles que escreveram em sua língua materna se expressariDP  ³PHOKRU´  
Entretanto, como tem sido visto até aqui, as conversas variaram muito em 
tamanho e qualidade. E4-PA2, E4-PA3 e E4-PA6 criaram os diálogos mais 
extensos, enquanto que E4-PA1, E4-PA4 e E4-PA5 foram mais sucintos.  

Toda esta discussão sobre linguagem tem o objetivo de mostrar que a 
decisão sobre que idioma usar nos diálogos e a forma como ele foi usado 
influenciou no resultado final, inclusive revelando em maior ou menor grau 
aspectos das identidades de seus autores. 

Partiremos então para uma discussão mais detalhada sobre como os 
SDUWLFLSDQWHV UHYHODUDP VHX ³HX´ DR ORQJR GRV GLiORJRV  $ SULPHLUD H PDLV GLUHWD 
forma foi através da identificação explícita da autoria. E4-PA1 colocou seu nome 
QD SULPHLUD YHUVmR GR GLiORJR GH DEHUWXUD  ³Mr. [E4-PP], e[é] o seu aluno o [E4-
PA1]. Eu criei este dialogo para mostrar a você o meu sokoban´. Porém, ele 
fechou o editor de diálogos sem salvar e acabou tendo que reescrever este diálogo, 
TXH ILFRX VHP VHX QRPH QD YHUVmR ILQDO  ³Oi Mr. [E4-PP]. Criei este dialogo para 
voçe poder ver o meu sokoban.´  ( -PA2 também se identificou no diálogo de 
abertura: ³Hello Mr [E4-PP], this is [E4-PA2]  DQG IRU WKLV WRSLF >«@´  E4-PA3 e 
E4-3$  ³DVVLQDUDP´ R GLiORJR DR VH GHVSHGLUHP  ³I guess this is bye :( i hope you 
enjoyed my game and the side talk presentation. >«@  Thank you, [E4-PA3]´  H 
³Hope you enjoyed playing my game. [nl][nl] Thanks, [nl] E4-PA4´  Além da 
identificação dentro dos diálogos, E4-PA3 e E4-PA6 colocaram seus nomes no 
WtWXOR GD FRQYHUVD  ³[E4-PA3] (Frogger)´ H ³Sokoban ([E4-PA6])´ 

                                                 
114 D5: Figura 9-97 
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Os participantes também tentaram deixar seus pensamentos e sentimentos 

explícitos. Nós identificamos três recursos visuais para conseguir isso: 
1) Emoticons: 

x E4-PA2: >«@ *RRG /XFN  \RX ZLOO QHHG LW  =) 
x E4-PA3: MOVING ONTO THE SECOND WORKSHEET:) 
x E4-PA3: (BYE :() I guess this is bye :( [...] 

2) Letras repetidas: 
x E4-PA3: (Hiiiiii) Hi Mr E4-PP >«@ 
x E4-PA3: (Tagssssss  ,I \RX VFUROO GRZQ >«@ 
x E4-PA3: >«@  Use those instructions i shared with you at the beginning of my presentation and enjoyyyy >«@. 

3) Letras maiúsculas: 
x E4-PA3: >«@ 7KH VHFRQG OHYHO LV SUHWW\ KDUG VR \RX DUH JRLQJ WR KDYH 

to try your very best. GOOD LUCK 
x E4-PA3: WOW !!!! CHECK OUT HOW MANY AGENTS I USED ONT THIS WORKSHEET! WELL, WHATCH OUT BECAUSE ON 

THE NEXT ONE I USED MORE 
Todas estas estratégias estabeleceram uma comunicação mais próxima com 

E4-PP. Todos os participantes estiveram engajados na atividade proposta, criando 
XPD FRPXQLFDomR ³UHDO´ FRP R SURIHVVRU  PHVPR VDEHQGR TXH VH WUDWDYD DSHQDV 
de uma pesquisa. Estas estratégias para revelar sentimentos pessoais estão 
alinhadas com as características da digitalk (linguagem especial adotada por 
adolescentes em espaços digitais) descrita por Turner (2011, p. 271): 

Conventions of digitalk that do emerge from the digital writing of these adolescents 
include (1) nonstandard capitalization, (2) nonstandard end punctuation, (3) use of 
multiple consonants or vowels within a word, (4) nonstandard use of ellipses, (5) 
lack of apostrophes, (6) use of phonetic spellings, (7) abbreviations, and (8) 
compound constructions to form new words. 
Além dos trechos de texto listados nos tópicos acima, um olhar detalhado 

em todos os diálogos revela que boa parte das oito convenções indicadas por 
Turner está presente também entre nossos participantes. 

2XWUD IRUPD GH DSUHVHQWDU RV ³HXV´ IRL R XVR H[WHQVLYR GD SULPHLUD SHVVRD 
do discurso. Alguns diálogos já citados apresentaram pronomes de primeira 
pessoa. Abaixo, dois diálogos de E4-PA2 que ilustram bem o uso deste recurso: 

x D1: (Frogger) Hello Mr [E4-PP], this is [E4-PA2], and for this topic, i chose my game frogger, as with this one, i didnt use any help, i did it all 
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myself, and i am proud to present it. Also, i found many of my own 
glitches and found a way to solve them. 

x D5: (4th) If you want more information about my rules and how I made 
the agents move the way they do, feel free to click here. 

Este participante foi o único a utilizar este recurso também em seu texto no 
PoliFacets: ³This is a frogger adaption made by me, everything is original, as i 
drew and gave directions to all of the agents.´ Outro exemplo significativo é a 
frase em um dos diálogos de E4-PA6: ³The description is the most fun to write, in 
my opinion, because you can be as creative as you want with it.´  

O uso recorrente de palavras em primeira pessoa é uma forte evidência da 
necessidade dos participantes em falar sobre um assunto de cunho pessoal e deixar 
isso claro ao interlocutor. A Figura 5-17 mostra a frequência de algumas palavras 
apresentadas nos diálogos. As palavras vermelhas representam a primeira pessoa 
GR  GLVFXUVR   ³TXHP  IDOD´    DV  D]XLV  UHSUHVHQWDP  D  VHJXQGD  SHVVRD  GR  GLVcurso 
 ³FRP TXHP VH IDOD´  H DV YHUGHV UHSUHVHQWDP R DVVXQWR GR GLVFXUVR  ³VREUH R TXH 
VH IDOD´ . A maior delas (you) reflete o aspecto de comunicação direta promovido 
pelo SideTalk   ³YRFr´ é o interlocutor constantemente mencionado durante as 
conversas criadas. A palavra game deixa claro o principal assunto de todas as 
conversas. Entretanto, nós gostaríamos de destacar a frequência considerável de 
palavras indicativas de primeira pessoa (I, my e me, [pa]), o que enfatiza a 
importância desta pessoa no discurso.115 

 Figura 5-17. Frequência de palavras nos diálogos 
                                                 

115 O WHUPR³>SD@´  IRL XVDGD SDUD VXEVWLWXLU  WRGRV RV QRPHV GRV DOXQRV HVFULWRV QRV GLiORJRV  TXH 
ocorreram quando eles se identificavam no texto. O mesmo ocorreu com o nome do professor, 
XVDGR  TXDQGR  HOHV  VH  GLULJLUDP  GLUHWDPHQWH  D  HOH   FDVR  HP  TXH  XWLOL]DPRV  ³>SS@´   2  $SrQGLFH 
9.4.10 lista as palavras com suas respectivas frequências em número e explica algumas regras 
adotadas na geração desta nuvem de palavras. 
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As respostas dos participantes ao questionário (Apêndice 9.4.6) também 

revelaram aspectos de suas personalidades que, de alguma forma, emergiram nos 
diálogos. Por exemplo, ao responder a oitava pergunta  ³How did you feel when 
creating this conversation to Mr. [E4-PP]? Why?´ , E4-PA6 relatou   ³It was 
really easy for me because I really like writing.´, e E4-PA4 respondeu  ³I felt that 
it was easy and i felt comfortable because i was just showing him my game.´ Isto 
significa que ela domina o assunto justamente porque se trata de sua própria 
expressão ± seu jogo.  

$R  UHVSRQGHU  D  ~OWLPD  SHUJXQWD   ³What do you want Mr. [E4-PP] think 
about your project, after watching your presentation?´), a maior parte dos 
participantes afirmou que desejavam mostrar seus esforços, dar orgulho ao 
professor e gerar uma boa impressão sobre seus jogos: 

x E4-PA2  ³I want him to think good of my project because I put a lot of 
effort and hard work into it.´ 

x E4-PA4  ³I want him to think I tried my best and I want him to like it.´  
x E4-PA5   ³I think he will love my project, most people say it is really 

fun.´ 
x E4-PA6  ³I want Mr. [E4-PP] to be proud of me and I hope he sees hope 

in me. Wow, that was cheesy...´ 
Estudo da recepção 

Desta vez, trazemos as falas emitidas pelo professor que contribuem com a 
compreensão sobre o que tem sido discutido nesta VHomR   ³(VWH  VRX  HX´ . O 
professor é uma fonte adequada para nos informar sobre quem são os 
participantes, pois, por ser professor deles, ele possui informações privilegiadas a 
respeito de seus alunos. Além disso, ele tem condições de relacionar as 
personalidades dos alunos com aquilo que eles construíram. Em outras palavras, o 
relato do professor é uma triangulação em relação à investigação sobre a 
autoexpressão deles. Daqui em diante, apresentaremos as evidências organizadas 
em duas perguntas, a primeira focada nas informações pessoais dos alunos 
passadas durante toda a atividade e a segunda apresentando como o professor 
percebeu a autoexpressão destes alunos ao longo de suas mensagens. 

Quem são os alunos? 
O professor, em seu discurso, descreveu seus alunos a partir de seu 

conhecimento como professor. Referimo-nos aqui a este conhecimento prévio, 
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179  
sem ainda relacioná-lo com as conversas em si dos participantes. A seguir 
destacaremos algumas falas que indicam a visão do professor sobre eles. 

Iniciando por E4-PA1, em diversos momentos da entrevista, o professor 
passou uma visão bastante completa a respeito deste aluno: 

x +H  >«@  ZDV  DOZD\V  >«@  FUHDWLQJ  JDPHV  LQ  D  GLIIHUHQW  ZD\   +H  ZRXOG 
more or less follow the directions, but then always kind of try to break 
VRPH RI WKH UXOHV  PDNHV KLV RZQ  WZLVW RQ WKLQJV DQG LW¶V ORW RI IXQ. 

x He always wants to [be] who would make his game but did this his way, 
created his rules, you know, and really, the AgentSheets they gave him 
the freedom to kind of have fun and make funny games.  

x You know, [E4-PA1] was a lot less of the following-the-instructions guy DQG D ORW PRUH RI ³,¶P ILJXULQJ RXW RQ P\ RZQ DV , JR´   
Boa parte dessas afirmações dá suporte ao que foi discutido na seção sobre 

³R TXH p R  VLVWHPD´   HP UHODomR DRV  MRJRV  2  MRJR GH ( -PA1 foi um dos mais 
originais (Figura 5-14), com novas regras criativas e inovadoras.  

Agora a respeito de E4-PA2, a primeira informação sobre ele foi passada 
assim que ele terminou de ver a conversa no SideTalk. O professor em um tom 
delicado e orgulhoso suspirou: ³$  JUHDW  NLG«´  Outras falas que evidenciam a 
personalidade de E4-PA2: 

x  [He] were very engaged to help a lot of other students in their work. >«@ [E4-PA2] was really self-available and had a lot of patience 
working with other students. [During classes] he was really driving, 
independent learning, problem solving thinking the whole time. 

x >+H LV D@ YHU\ UHVSHFWIXO SHUVRQ  KH V DOVR D JRRG VHQVH RI KXPRU  >«@  
He is respectful, he's responsible, intelligent, he's help working. He has a 
certain amount of humbleness in it, humility and... He is a wonderful kid, 
very great kid we have in class. 

Esta generosidade de E4-PA2, destacada pelo professor, pode ser 
relacionada com alguns aspectos de autoexpressão observados no discurso de E4-
PA2 como um todo. Por exemplo, lembre-se das mensagens que ele escreveu no 
jogo (Tabela 5-11   ³YAy I did it, thanks man´  ³You Beat The Game!! Thank You 
For Playing´, mostrando sua gratidão ao jogador que experimenta o jogo. No 
PoliFacets, ele tentou ajudar o jogador (Tabela 5-4   ³>«@ UHPHPEHU  LI \RX FKHDW  
\RX VKDOO GLH  >«@ \RX FDQW VZLP  UHPHPEHU WKDW ´  Finalmente, no SideTalk, ele 
IH]  DV  YH]HV  GH  ³VXSRUWH  WpFQLFR´   H[SOLFDQGR  DR leitor sobre abertura da nova 
janela com o jogo e sobre como lidar com applets Java. 

Sobre E4-PA3, o professor também forneceu um extenso relato: 
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x 6KH ZDQWV WR GR WKLQJV WKH ZD\ \RX ZDQW KHU WR GR  6KH¶V YHU\ PXFK ³,¶OO 

JHW  WKH  LQVWUXFWLRQV   , OO  JHW  WKH  UXOHV´   \RX  NQRZ   VKH¶V  PRUH  RI  D  UXOH 
power [follower] than a rule breaker. 

x So she learned well how to play the school game, if you will, to get all of her points in all of her classes, and usually, has followed the instructions, 
so you can see that in her game she followed instructions such to achieve 
it, she created the most [close] replica of AgentSheets game. 

x She's really that kind of girl that goes the extra mile to make sure she explains everything in detail. 
x 6WXGHQWV  DUH  >«@  WUDLQHG  E\  WKH  VFKRRO  V\VWHP  WR  IXQFWLRQ  ZLWKLQ  WKH 

VWUXFWXUH  >«@ [E4-PA3], on the other hand, she overly cooperates with 
WKH  VWUXFWXUH   6KH  XQGHUVWDQGV  WKH  UXOHV  RI  WKH  JDPHV   6KH¶V  SOD\LQJ  WR 
NLQG  RI  ZLQ   >«@  DOZD\V  IROORZLQJ  WKH  VWUXFWXUHV  >«@   6R   VKH  LV  DQ 
achiever and so when you give her something like this to do, VKH  >«@ 
makes sure she's meeting all requirements. 

Todas as falas acima explicam porque E4-PA3 teve seu jogo mais próximo 
do jogo reproduzido (Figura 5-14): ela é uma aluna dedicada que segue fielmente 
as regras estipuladas. Foi pedido que ela reproduzisse o Frogger e ela o fez muito 
bem. Além disso, seus extensos textos, segundo a visão do professor, são formas 
GH ³make sure she explains everything in detail´   FRPR XPD  IRUPD GH  ID]HU XP 
bom trabalho. 

Em outro momento da entrevista (sobre os diálogos em si), o professor 
ainda comentou sobre características pessoais de E4-PA3: 

x She's Spanish, she's an expat, I think her nature really is to be this like ORYLQJ >«@ JLUO  DQG , WKLQN VKH LV WKDW EXW , WKLQN VKH DOVR GRHVQ¶W UHDOO\ 
like to maybe always allow herself to form really close pals, you can kind 
of see her [...] there's a lit bit sadness in that [in the last dialog], I can 
kind of see [it]. 

Sobre E4-PA4, a esta altura, já tendo visto metade das conversas, o 
professor ia refinando sua opinião a respeito do que já havia comentado (sobre os 
diálogos e sobre os alunos). Logo após concluir a apresentação no SideTalk, o 
professor começou a falar sobre E4-PA4  ³[She is] cute, [but] it almost seems like 
she doesn't have that same level of confidence that [outros alunos] have. They 
ZHUH YHU\ ZRUG\  WKH\¶G UHDOO\ JR WR VRPH GHWDLO >«@´ 

Durante a entrevista, ele falou sobre E4-3$  GD VHJXLQWH IRUPD  ³Well, [she 
has] always a big smile on her face. , WKLQN VKH >«@ KDG WKH DELOLW\ WR EH MXVW DV 
good as any student in there; >«@. And she worked hard and she got her games 
done. I do think there was a little bit of lack of confidence, you know, on her part, 
DQG VKH LV OLWWOH ELW XQVXUH DERXW KHUVHOI >«@ I don't feel like she [E4-PA4] has the 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



181  
same level of confidence [than E4-PA3].´ Ao descrever a conversa, ele adicionou: 
³6KH¶V SUREDEO\ D OLWWOH VK\  VKH¶V D OLWWOH EDVKIXO  \RX NQRZ  GRHVQ¶W ZDQW WR EH LQ 
the spotlight´  

Mais uma vez, na linha da triangulação proposta, todas as falas sobre E4-
PA4 apoiam o fato de ela ter criado um jogo bastante próximo do original (Figura 
5-14). Seguindo o ponto de vista do professor, é interessante perceber como este 
fato (construir uma réplica mais fiel) tem diferentes significados para E4-PA3 e 
E4-PA4. Para a primeira, é um sinal de que ela é competente em seguir regras e, 
para a segunda, é um sinal de que ela não é autoconfiante o suficiente para aceitar 
riscos. Além disso, o professor viu esta falta de confiança e a timidez se refletir no 
pequeno texto de sua conversa, em comparação com os demais participantes. 

A respeito de E4-PA5, o professor o descreveu da seguinte forma: 
x [E4-PA5] is an interesting guy. >«@ He was very quiet, very engaged, 

working all the time on his projects. >«@ He was pretty quiet, he wasn't 
talking a lot, wasn't really communicating with other kids too much >«@. 
He was never ever asking E4-PA3116 IRU DQ\ KHOS FDXVH KH NQHZ KH¶G EH 
out of his zone.  x I think he is confident. He knows he is a very smart person, [...] he has quite a good sense of huPRU  EXW KH LV >«@ PRUH UHVHUYHG  TXLHW  x +H¶V WKLV VPDUW JX\  >«@ +H V >«@ DEOH WR TXHVWLRQ ³:hy do we have to do this or why are we doing this"´, you know. He is a really smart kid 
DQG KH V QRW RYHUO\ >«@ WDONLQJ  

Como observado, este discurso sobre E4-PA5 é bastante consistente com 
alguns pontos discutidos sobre a autoexpressão deste aluno. Por exemplo, sua 
autoconfiança e autossuficiência (dispensando a ajuda de colegas) nos ajuda a 
entender porque ele foi o único que fez um jogo inédito na turma e escolheu falar 
sobre ele. Por outro lado, seu jeito de ser quieto e reservado pode ajudar a explicar 
seu texto sucinto no PoliFacets e no SideTalk.  

Finalmente, sobre E4-PA6, ainda durante a leitura da conversa, o professor 
GHL[RX  HVFDSDU  XP  ³6KH¶V  VR  IXQQ\«´ e depois de encerrar a conversa falou 
orgulhoso: ³*UHDW NLG«´  Durante a entrevista, ele falou sobre E4-PA6: 

x Well, >«@ she was suuuuper engaged, >«@  she would almost not even 
EHHQ  QRWLFHG  FDXVH  VKH  ZDV  >«@  VR  FRQFHQWUDWHG   VR  IRFXVHG  RQ  KHU 
JDPH  >«@  

x I thoXJKW  >«@ VKH  KDG  D  UHDOO\  LQWHUHVWLQJ  FRPELQDWLRQ  RI«  VKH¶V actually really smart, >«@  EXW  WKHQ VKH DOVR  KDV  WKLV FUHDWLYH VLGH >«@ 
                                                 

116 E4-PA3 e E4-PA5 sentavam-se lado a lado no laboratório da aula. 
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VKH V  RQH  RI  WKH  IHZ  JLUOV  WKDW  UHDOO\   OLNH  WKH  ER\V  GLG   ZDQWHG  WR  >«@ 
FDWFK  >«@  DQG  SHUVRQDOL]H  >KHU  JDPH@  DQG  HYHQ  LI  LW  PHDQW  >«@  H[WUD 
work, and [it is] almost obvious she does extra work. 

x >6KH¶V@  VXSHU  HQHUJHWLF   VXSHU  KLJK  HQHUJ\   YHU\  IXQ   VKH  VSDUNOHV   \RX 
NQRZ  >«@ , PHDQ VKH¶V D JRRG WUXH VWDU  \RX NQRZ  VKH >OLNHV VWD\LQJ@ 
XSRQ WKH VWDJH >«@ 

O professor destacou a competência de E4-PA6 em reproduzir o jogo mais 
difícil (Sokoban) e ainda manter seu estilo pessoal, por exemplo, customizando 
todos os agentes de números e letras que compunham o contador do jogo 
(algumas dessas imagens estão na Figura 5-12). 

Como é a autoexpressão dos alunos? 
As últimas perguntas da entrevista (7, 8 e 9, Apêndice 9.4.9) endereçavam 

explicitamente a questão da autoexpressão e o professor, como o grande 
interlocutor de todo este estudo, forneceu comentários bastante perspicazes e 
inspiradores sobre o tema. 

Começando com E4-PA1, quando o professor comentou sobre o uso da 
imagem de um colega como agente, nós perguntamos qual a sua opinião sobre por 
que E4-PA1 fez isso. Ele respondeu de forma simples e direta  ³That is E4-PA1! 
He used João to be his Frogger, he used Marcos to be his [averagejoe]´117. 
Perguntamos se este era algum tipo de piada; ele concordou e completou   ³Yes, 
it's kind of having fun of it because everything he does has to be IXQ«´.  

Sobre a possibilidade de o professor identificar a autoria de E4-PA1 em sua 
produção, ele relatou, mantendo-VH FRQVLVWHQWH FRP R TXH IRL GLWR DFLPD  ³Well, in 
the game, the number one thing that is obvious is that this pusher [o agente] for 
Sokoban is Marcos. You can immediately tell that it is a humorous element to this 
game, his humorous element usually brings in some of his friends into it. He kind 
of likes to mess and joke around with his friends in the game, you know. So that 
right there is kind of E4-PA1¶V VLJQDWXUH DOO RYer it.[...]´ 

O professor acredita, deste modo, que a referência a colegas de sala como 
personagens de seus jogos é uma evidência da autoexpressão de E4-PA1 em seus 
jogos. Além disso, o professor apontou outro fator de autoexpressão deste aluno: 
³Well, I think that the single fact that he chose to work in Portuguese... It was a 
statement, you know, because, he is a kid that studies in an American school. He 

                                                 
117 A referência de E4-PA1 a João foi comentada na nota de rodapé 12 da seção 5.3.1.4. 
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183  
doesn't get a lot of opportunities to work in Portuguese outside of a Portuguese 
class. So I think this was kind of a statement he was making. , WKLQN WKDW« 

A respeito da autoria da conversa de E4-PA2, o professor comentou sobre o 
fato de o aluno ter se identificado nominalmente na conversa: 

x He made it very clear that he was him, by saying, you know, introducing 
KLPVHOI  ULJKW ZD\« 

x 7KH YHU\ ILUVW WKLQJ  KH VDLG  ³+H\ 0U  E4-PP, this is E4-PA2, you know. 
7KLV LV P\ JDPH WKDW , PDGH IRU \RX   ´. So, right way, you know that it's 
E4-PA2. 

Discorrendo sobre a autoexpressão deste aluno, E4-PP afirmou: 
x I think he communicated what he learned. He also made mentions 

>DERXW@ VRPH RI WKH HUURUV WKDW KH PDGH  +H NLQG RI H[SODLQV  ³ZRZ  WKLV 
JDPH  LV  QRW  SHUIHFW  EHFDXVH  LW V  HDV\  WR FUHDWH  DGGLWLRQDO  DJHQWV´   >«@ 
He's a little bit perfectionist, he's apologizing for some of the... or 
justifying for some made mistakes, but he knows he did a good job. He is 
quite proud of it. 

x He is presenting his game to me. He's quite proud of and he is 
[following] D SUHVHQWDWLRQ VW\OH >«@  $OPRVW DV LI VRPHERdy didn't know 
anything about the game or how it was doing. E4-PA2 let me know that 
KH  WKLQNV  KLV  JDPH  LV  YHU\  JRRG   KH V  SURXG  RI  LW  EXW  >«@ also kind of 
justifying a couple of works he believe that is there. 

x >«@ ,Q WKH ZKROH WRQH RI WKLV FRQYHUVDWLRQ  \Ru have this kind of bright, 
HQHUJHWLF  >«@ EHFDXVH KH V D ILUVW ODQJXDJH 6SDQLVK VSHDNHU  >KH ZURWH@ 
decepticons [instead of depictions] [risos]... 

O professor identificou, deste modo, quatro elementos de autoexpressão de 
E4-PA2: seu nome nos diálogos, suas justificativas de erros, seu orgulho e até 
seus erros de ortografia, em consequência de ele não ser falante nativo de inglês. 

Ao comentar como E4-PA3 se expressava através da conversa, o professor 
afirmou: ³:HOO  >«@ VKH KDG D FRXSOH RI WKLQJV  D FRXSOH of pretty sweet [things], 
she says µNow I guess it's goodbye¶ or something like that. She is a very sweet girl 
>«@ , IHHO OLNH WKHUH LV VRPH VZHHWQHVV LQ KHU, you know, she is like very caring, 
tender girl, but she holds, at the same time, she kind of holds it back. A lot of our 
kids especially Brazilian kids are so quite to like give you a hug and really just 
like their feelings kind of go and she's a lit bit more serious.´ 

Neste momento, para completar seu raciocínio, o professor voltou aos 
diálogos, revisou alguns e teceu mais alguns comentários: 

x You see, that's all in caps locks [referring to the dialog about 
worksheets] 
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x She is very respectful, with this bye. I think she enjoyed being in the class 

>«@  7KDW  LV RQH RI  WKH  WKLQJV DERXW VFKRROV   WKHUH V DOZays endings to 
the school year and you always have to say goodbye to your teachers and 
you have to say goodbye to your classmates. >«@ These kids in our 
school in particular they make some very close friends and then they lose 
>«@   7KH\  GRQ W  DOZD\V  HVWDEOish strong bonds with expats because the 
expats... they come and they go. 

x ,  WKLQN  >«@  WKHUH¶V  D  OLWWOH  ELW  RI  ERWK  VDGQHVV  DQG  JUDWLWXGH  KHUH 
EHFDXVH   ³,  JXHVV  WKLV  LV  E\H´  \RX NQRZ   DQG  WKHUH¶V  D  ORW  RI  ³,  JXHVV 
WKLV LV E\H´  \RX NQRZ  ,W LV DQ LQWHUQDWLRQDO VFKRRO OLNH , VDLG  >«] She 
seems to show some genuine thankfulness to [belonging] to the class. 

Através desta fala, E4-PP mostrou sua sensibilidade não apenas à 
subjetividade de sua aluna, mas principalmente às questões sociais e culturais que 
impactam a vida dela, especialmente em relação à sua rotina em uma escola 
LQWHUQDFLRQDO  H[SOLFDQGR R TXH R VLPSOHV ³I guess this is bye´ HVFULWR QR ~OWLPR 
diálogo realmente significa para ela como aluna e para ele como professor. 

Provavelmente influenciado pelo que ele já havia visto nas conversas dos 
participantes anteriores, quando questionado sobre como E4-PA4 se expressou, o 
professor declarou:  

x I think, you know, she under expressed herself >«@ , WKLQN VKH XVHG D OLW bit under pressure. She is very fun, intelligent. You can tell that she is 
kind, but she doesn't... [write a lot]. 

x >7KHUH¶V@  D  OLWWOH  ELW  >RI  KHU  VHOI-H[SUHVVLRQ@   >«@  <RX  IHHO  KHU  >«@ 
energy coming through on that communication, I mean, you definitely see 
>«@ WKURXJK KHU SHUVRQDOLW\   

x In part I¶G VD\ VKH ZDQWHG  WR JHW WKURXJK ZLWK  LW >«@ 6KH¶V SUREDEO\ D OLWWOH  VK\   VKH¶V  D  OLWWOH  EDVKIXO   \RX  NQRZ   GRHVQ¶W  ZDQW  WR  EH  LQ  WKH 
spotlight. 

x Well, if you have done this [study] with all the students in the class, I might not know that [this conversation] was E4-PA4's. 
Em geral, vê-se que E4-PP considerou que E4-PA4, ao contrário dos 

SDUWLFLSDQWHV  DQWHULRUHV   QmR  ³VH  H[S{V  FRPSOHWDPHQWH´  GHQWUR  GRV  GLiORJRV  
Porém, ele atribuiu este fato a sua timidez e falta de autoconfiança.  

Em relação às formas de autoexpressão de E4-PA5, E4-PP disse: ³I don't 
know, I think that the greatest piece of expression [is the choice of] his own game, 
to kind of show that this one he did on his own, no rules, with no instructions...´ 

Finalmente, sobre E4-PA6, o professor mostrou-se verdadeiramente 
impressionado com o resultado do trabalho de E4-PA6, cuja conversa em sua 
SHUVSHFWLYD IRL ³GH ORQJH´ D PDLV SHVVRDO H H[SUHVVLYD  
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x  >7KH GLDORJV DUH@ ZRQGHUIXO   WRWDOO\  LW¶V KHU SHUVRQDOLW\ FRPH  WKURXJK  

at least a little bit. She reaOO\  OHWV  KHUVHOI  FRPH  WKURXJK   >«@  VKH¶V  QRW 
VWLIOLQJ KHUVHOI  >«@ E4-PA6 let it fly, just like really genuine E4-PA6. 

x And her cuteness, her playfulness, her intelligence, this, her personality, VKH¶V JRW  WKDW ELJ VVVVPLOH   WKH\  MXVW FRPH  WKURXJK DQG HYHU\WKLQJ  >«@ 
You absolutely know that it was E4-PA6 who worked there. 

x <HDK  HYHU\WKLQJ ,¶YH MXVW VDLG  LW¶V DEVROXWHO\ DOO  E4-PA6, how she said and what she said, her energy, I can kind of see her [...]  LW¶V DOPRVW OLNH 
\RX FDQ KHDU KHU YRLFH  LW¶V UHDOO\ Yery much E4-PA6. 

Estas declarações do professor revelam que ele percebeu a conversa dela no 
SideTalk como uma espécie de espelho da sua personalidade, esclarecendo como 
ele identificou os diálogos como sendo produzidos por E4-PA6, como se apenas 
ela pudesse ter feito do jeito que ela fez. 

Esta evidência relaciona-se diretamente com aquela discutida ainda no 
Estudo 1, quando E1-P3 declarou que desejava que o aluno, apenas através de seu 
YRFDEXOiULR  SDUWLFXODU  H  SHFXOLDU   ³D  YLVVH  QD  IUHQWH  GHOH´   HQTXDQWR  HVtivesse 
acessando a aula construída por ela. 
Autoexpressão no Estudo 4 

Dedicamos uma subseção sobre autoexpressão apenas para o Estudo 4 
porque ele foi o único em que pudemos analisar a autoexpressão dos participantes 
em mais de um suporte. Eles passaram suas mensagens através dos jogos no 
AgentSheets, dos textos no PoliFacets e dos diálogos no SideTalk. 

1D  VHomR  VREUH  ³R  TXH  p  R  VLVWHPD´   5.3.2.4), para cada uma das três 
ferramentas, nós mostramos um contínuo de autoexpressão, onde posicionamos 
cada um dos participantes. Comparando as três imagens (Figura 5-14, Figura 5-15 
e Figura 5-16    p  SRVVtYHO  SHUFHEHU  TXH  RV  SDUWLFLSDQWHV  ³FDPLQKDUDP´  GH  XPD 
ponta a outra para cada caso. Entretanto a mensagem final é a soma de todas essas 
partes. Isso significa que um aluno que, por exemplo, não tenha ficado à vontade 
com a programação do AgentSheets, possa ficar com o PoliFacets ou com o 
SideTalk. Enfim, há muitas possibilidades entre as formas de expressão 
permitidas por cada ferramenta. 

Um caráter particular do SideTalk é que os diálogos de mediação 
normalmente caracterizam-se como um grande signo metalinguístico, 
frequentemente se referindo às páginas exibidas no navegador (Figura 3-23, 
Figura 3-24). Em particular, no Estudo 4 esta referência ocorreu em cadeia: os 
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diálogos se referiam às facetas que se referiam aos jogos. Além disso, tudo se 
referia ao próprio aluno, já que este foi autor dos três pedaços da mensagem. 
Dessa forma, os participantes se apropriaram de três tecnologias diferentes, uma 
VH  UHIHULQGR  D  RXWUD  GH  IRUPD  ³DFXPXODWLYD´   FULDUDP  MRJRV  QR  $JHQW6KHHWV  
subiram esses jogos no PoliFacets, fornecendo descrição e instruções; e criaram 
uma conversa no SideTalk percorrendo as facetas do PoliFacets. (VWH ³DF~PXOR GH 
DXWRH[SUHVVmR´ p DSUHVHQWDGR GLDJUDPDWLFDPHQWH QD Figura 5-18. 

 Figura 5-18. Autoexpressão acumulada nas três ferramentas 
Em cada ferramenta, a expressão ocorreu de forma distinta, particular, 

dependente do sistema de significação disponível e da intenção do criador. Para 
termos uma noção mais visual de como esta diferença se deu para cada 
participante, suponhamos que os três contínuos que representaram a atuação dos 
participantes em relação à criatividade, originalidade e autoexpressão variassem 
GH ]HUR D GH]  (VWDV ³QRWDV´ SRGHP VHU YLVXDOL]DGDV QD Figura 5-19. 

Observe que a coluna verde do gráfico apresenta o total porque não faz 
sentido falar-se de uma média. Trata-se de um acumulado expressivo ao longo dos 
três produtos comunicativos. Consequentemente, o SideTalk apresenta-se como 
um repositório de autoexpressão neste contexto, pois, acessando a conversa 
criada, é possível ter acesso às três partes que compõem a mensagem completa: a 
conversa agrega a linguagem interativa do jogo criado com o AgentSheets, a 
linguagem natural do PoliFacets e a linguagem interativa e natural dos diálogos 
criados com o SideTalk. 
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Figura 5-19. Acumulado de autoexpressão entre os participantes 

5.3.4  
Processo criativo e engenharia semiótica 

As evidências apresentadas até aqui diziam respeito ao artefato 
computacional construído (conversa no SideTalk e/ou jogo no AgentSheets). 
Vimos como o template de metacomunicação foi utilizado para categorizar estas 
evidências, separando aquelas que diziam respeito à visão dos designers em 
relação aos seus usuários daquelas que diziam respeito ao sistema final projetado 
a partir desta visão. Vimos também a oportunidade de estender este template, 
adicionando um trecho referente a quem o próprio designer é e como ele se 
apresenta através das interfaces e sistemas projetados. Tratou-se de uma discussão 
sobre como o preposto do designer realmente o representa. De toda forma, 
estamos a falar aqui do produto finalizado. É disso que se trata o template, 
representar a metamensagem do designer recebida gradativamente durante a 
interação do usuário com o sistema. Em outras palavras, este template auxilia o 
processo de compreensão desta mensagem consolidada na interface. 

Reservamos esta seção, por sua vez, para discutirmos sobre o processo, ao 
contrário das anteriores que focaram no produto. Ao longo das seções acima, foi 
possível perceber várias evidências que informaram sobre este processo. No 
entanto, os estudos (alguns mais intensamente que outros) nos permitiram 
acompanhar desde o início todo o processo criativo envolvido na engenharia 
semiótica da elaboração deste produto. Portanto, apresentaremos a partir de agora 
evidências mais contundentes a respeito desta etapa criativa. 
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5.3.4.1  
Planejamento da conversa 

A criação de qualquer conversa no SideTalk exige um planejamento prévio 
mínimo da estrutura desta conversa, antes mesmo de se iniciar a confecção dos 
diálogos de mediaçmR   SRLV  HVWHV  HVWmR  ³ILVLFDPHQWH´  YLQFXODGRV  aos passos do 
script. Ou seja, antes de se escrever qualquer linha nos diálogos, é preciso haver 
um script mínimo com passos aos quais se possa associar os diálogos. Na versão 
PDLV DWXDO GD IHUUDPHQWD  DWp Ki DOJXP VXSRUWH j ³PXGDQoD GH LGHLD´ GR XVXiULR  
ou seja, mesmo durante a elaboração dos diálogos, é possível, em condições 
específicas, editar o script da conversa. Ainda assim, uma versão inicial deste 
script é necessária. Consequentemente, é aconselhável que haja um planejamento 
mais ou menos estruturado, por escrito ou até mesmo mentalmente de quais 
páginas comporão a conversa, que partes destas páginas serão destacadas e/ou 
acessadas pelo script e quando serão incluídos os diálogos.  

No Estudo 1, foi prevista uma etapa de planejamento sobre o que seria 
incluído na aula antes de se iniciar a gravação do script. Os participantes 
apropriaram-se deste recurso de formas distintas. Compare, por exemplo, as 
capturas de tela dos arquivos-texto de E1-P2 (Figura 5-20) e E1-P3 (Figura 5-21). 

Para este estudo, fornecemos um planejamento inicial da aula, com 
sugestões de páginas a serem incluídas. Vimos na seção 5.3.2.1 que E1-P2 não 
DFDWRX D VXJHVWmR GH DXOD GDGD  SUHIHULQGR FRQVWUXLU ³GR ]HUR´ XPD DXOD SRU FXMR 
tema ele tinha maior apreço. Assim, foi possível observar como se deu seu 
processo de engenharia semiótica em torno desta aula completamente autoral. Este 
participante foi um dos que melhor explorou esta fase de planejamento. Como a 
Figura 5-20 sugere, ele valeu-se extensivamente do arquivo de anotações para 
registrar tudo aquilo que estava na sua cabeça antes de iniciar a gravação do 
script. Ele começou listando os tópicos que seriam incluídos na aula, elaborando 
uma espécie de outline geral do que estaria na conversa. Além disso, para cada 
item, ele escreveu um texto resumindo o que seria abordado. Apenas depois disto, 
o professor começou a pesquisar materiais úteis e representativos para o seus 
objetivos e seguiu registrando no arquivo os links selecionados para cada tópico. 
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 Figura 5-20. Planejamento da aula (E1-P2) 

 Figura 5-21. Planejamento da aula (E1-P3) 
Desta forma, analisando os arquivos dos quatro participantes, nós 

identificamos três padrões: 
x Apenas links (E1-P4): o participante copiou e colou a URL desejada no 

arquivo texto, na ordem a ser seguida na gravação do script.  
x Ausência de links (E1-P3): o participante escreveu a ideia principal encontrada nas páginas selecionadas, mas não copiou no arquivo as 

URLs correspondentes. Apenas durante a gravação do script, ela voltava 
ao planejamento de aula fornecido ou à própria página carregada no 
browser e verificava a URL relacionada àquilo escrito no arquivo-texto. 

x Abordagem mista (E1-P1 e E1-P2): o participante escrevia a ideia principal de cada página a ser adicionada e também incluía a URL 
correspondente. Uma variação deste padrão é quando o participante 
escrevia também a ideia do conteúdo a ser adicionado nos diálogos. Por 
exemplo, E1-3   HVFUHYHX  QD  SULPHLUD  OLQKD  GH  VXDV  DQRWDo}HV   ³1 ± 
leitura do texto da Emília ± mensagem para estimular a leitura´   $ 
primeira parte resumia a ideia da página apresentada na aula (o livro de 
Monteiro Lobado). A segunda parte resume o conteúdo a ser escrito no 
GLiORJR  FXMD YHUVmR ILQDO WURX[H FRPR WtWXOR  ³Quem gosta da Emília, a 
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boneca levada das aventuras de monteiros lobato?´  H  como texto: 
³Realizando a leitura das páginas 7 a 14 saberemos sobre os números 
Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos conferir?´. 

No Estudo 4, como os alunos também tiveram que elaborar todo o conteúdo 
da conversa, também estimulamos esta prática de planejar a estrutura da aula antes 
de elaborar os diálogos propriamente ditos. E4-PA1 foi o único participante que 
não planejou a conversa de forma alguma. Ele apenas inseriu no arquivo os 
números de 1 a 6, depois apagou o 6, e não escreveu nada mais. Ele preferiu já 
começar a gravar o script imediatamente. E4-PA5 escreveu o seguinte no arquivo: 
³Practice, description, and instituition´ H GHSRLV DSDJRX WXGR  GHL[DQGR R DUTXLYR 
em branco. Por outro lado, E4-PA6 foi a participante que fez o planejamento mais 
completo e detalhado. Ela escreveu no arquivo as ações a ser gravadas no script e 
escreveu um texto resumindo o que viria nos diálogos, de forma semelhante ao 
TXH IRL GHVFULWR DFLPD FRPR ³DERUGDJHP PLVWD´ VREUH R planejamento realizado 
pelos participantes do Estudo 1. A Tabela 5-15 apresenta o texto final dos seis 
arquivos para cada participante. 

Tabela 5-15. Texto de planejamento da conversa 
Aluno Texto escrito no arquivo Aluno Texto escrito no arquivo 

E4-PA1 1 2 
3 
4 
5 

E4-PA4 space invaders picture of game worksheet 
read instructions (highlight) 
description 
commands in practice  
opened new  
accept it 
play 

E4-PA2 Log in and go to my area 
1rst- expain what game you are choosing 2nd- Make them click on the loop icon 
3rd- make them read description of the game 
4th- make them read instruction of the game 
5th-make them see the rules to get a better understanding of the game 
6th- explain how i had problems creating agents 
and stuff 
7th- make them try your game 

E4-PA5 [vazio] 

E4-PA3 introduction.  
ill show how to get to my game, clicking sample games and looking for mine. 
Ill say something like, first we are going to 
observe how my game works so ill take them to 
description and explain the rules then ill take them to tags to show how many 
comands i used on my game and explain why the 
most used one were the most used one 
then they will try the game out and on the last 
slide ill just say bye 

E4-PA6 Sokoban: 
Highlight Description Text - describing description 
Highlight Instructions 
Text - describe instructions 
Highlight Description Highlight Tags 
Go to Tags 
Text - explaining tags and how to use 
and what to see 
Click on Move to show an example 
Text - who uses move 
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Highlight In Practice Text - why don´t you try? 
Click on In Practice  
Final Text - Goodbye! 

É possível comparar o conteúdo do arquivo com o que foi efetivamente 
realizado. Começando com E4-PA2, ao observar o resultando final da sua 
conversa (Apêndice 9.4.5.2), é possível concluir que ele foi bastante fiel ao 
planejado. Aquilo que estava no planejamento mas que não foi incluído na 
conversa dizia respeito à necessidade de realizar login para ter acesso ao jogo. 
Para evitar esta limitação técnica, solicitamos a ele que já começasse a conversa 
na página inicial do jogo (dispensando a necessidade de login). Vê-se também 
como o arquivo de planejamento influenciou o resultado final e revelou suas 
intenções comunicativas. Por exemplo, este aluno acabou colocando os números 
escritos no arquivo (1st, 2nd...) como títulos de seus diálogos. Outro caso 
interessante é visto na seguinte linha: ³6th- explain how i had problems creating 
agents and stuff´  que sumariza o texto apresentado no diálogo  ³[...] Sometimes, I 
accidently pressed the new agent button instead of the new decepticon button , so 
there are agents that arn´t used in the game or have any rules´118.  

Já em relação à conversa de E4-PA3 (Apêndice 9.4.5.3), ela seguiu a maior 
SDUWH  GR  SODQHMDPHQWR   VHQGR  ILHO  D  UHVSHLWR  GR  TXH  IDORX  VREUH  ³GHVFULSWLRQ´  
³WDJV´  H  ³VD\  E\H´. Entretanto, a respeito das tags, ela planejou inicialmente 
explicar porque os comandos mais usados foram os mais usados, algo que não se 
efetivou na mensagem final (ela explicou apenas porque os comandos apareciam 
grandes e pequenos). A despeito do planejamento inicial, ela não incluiu nada 
sobre a faceta de regras, mas, por outro lado, incluiu a faceta planilhas, que não 
constava neste planejamento. Assim como E4-PA2, esta aluna não precisou 
abordar o acesso ao jogo, já que foi instruída a começar a conversa já com a 
página inicial do jogo aberta. Um último comentário sobre esta participante é que 
ela se referiu ao último diálogo como slide, consistente portanto com a proposta 
do cenário que pediu aos alunos para apresentarem seus jogos usando o SideTalk.  

E4-PA4 (Apêndice 9.4.5.4) também foi fiel ao planejamento inicial, 
seguindo estritamente a ordem estabelecida. Um detalhe importante é que a parte 
ILQDO  GR  SODQHMDPHQWR   ³accept it´  H  ³play´   GL]  UHVSHLWR  D  Do}HV  UHDOL]DGDV  QD 
nova janela aberta com o applet do jogo, ou seja, provavelmente ela queria criar 

                                                 
118 D7: Figura 9-108 
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XP GLiORJR H[SOLFDQGR VREUH ³DFHLWDU RV ULVFRV´ DR DEULU XP  applet Java e outro 
DFLRQDQGR R ³SOD\´ GR applet para o jogo começar automaticamente. Entretanto, o 
SideTalk (pela herança do CoScripter) refere-se apenas às páginas abertas na 
janela em que a barra lateral está exibida, excluindo-se portanto janelas pop-up.  

Finalmente, sobre E4-PA6, como esperado, ela foi muito fiel ao 
planejamento realizado. Além disso, pelo vídeo da interação gravado, pudemos 
observar a dinâmica que ela adotou ao longo da tarefa, em relação ao arquivo 
criado. Por exemplo, durante a gravação do script, a cada novo passo registrado, 
ela voltava ao arquivo para conferir o que viria depois. Durante a elaboração do 
texto nos diálogos, ao invés de checar no script do que se tratava cada diálogo, ela 
recorria também ao arquivo texto. O último ponto é que, a certa altura, ela mudou 
de ideia em relação à faceta descrição. Então, quando estava escrevendo o texto 
correspondente no diálogo, ela voltou ao arquivo e corrigiu a informação 
apresentada anteriormente, mantendo assim o arquivo final altamente consistente 
com a conversa finalizada (Apêndice 9.4.5.6). 

5.3.4.2  
Tempo consumido na criação das conversas 

Mesmo com o pequeno número de participantes do Estudo 1, o tempo que 
eles levaram para concluir a tarefa nos informou sobre o processo de criação das 
conversas como um todo. Os tempos consumidos dos quatro participantes foram 
respectivamente: 38 min, 68 min, 53 min e 49 min. 

Entrou na duração da tarefa todo o tempo contabilizado a partir do acesso à 
aula sugerida até a conclusão do último diálogo, incluindo-se aí o tempo 
consumido durante a leitura e análise das páginas sugeridas na aula e a pesquisas 
por novas páginas. O tempo gasto com explicação inicial, leitura de cenário, 
visualização dos diálogos, interrupções externas e entrevista não foi incluído na 
tabela. De qualquer forma, a duração integral variou de 60 a 90 minutos. 

Como uma consequência do comportamento peculiar de E1-P2 (criar uma 
aula do início ao fim), é compreensível que ele tenha levado mais tempo para 
concluir a tarefa, que, como informado antes, teve que ser interrompida, visto que 
já se alongava muito. Considerando os outros participantes, vê-se que E1-P3 
levou mais tempo que os demais, provavelmente devido ao fato de ela ter 
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193  
adicionado novos links não sugeridos inicialmente na aula (Tabela 5-5), 
significando que ela consumiu tempo adicional para procurar por novos materiais. 

Outro detalhe curioso é que apesar de E1-P4 ter levado mais tempo que E1-
P1, este primeiro na verdade criou menos diálogos que a segunda (reveja a Tabela 
5-6). Esta aparente divergência de tempo decorre do fato de E1-P4 ter escrito mais 
texto em seus diálogos com uma média de 47 palavras/diálogo (Tabela 5-6), 
contra 28 de E1-P1. Além disso, observando-se o vídeo de interação, verificamos 
que E1-P4 mudou de ideia sobre o texto muitas vezes, escrevendo e apagando 
parte do conteúdo constantemente até chegar a uma versão satisfatória. 

Para o Estudo 4, fizemos uma análise bastante similar sobre o tempo gasto 
na tarefa, porém com registros mais detalhados. Para este estudo, contabilizamos 
o tempo consumido em cada etapa durante a criação de toda a conversa (Tabela 
5-16). Através destes números, é possível correlacionar a duração das etapas para 
um mesmo participante, além de permitir comparações entre eles. 

Tabela 5-16. Duração (em minutos) das atividades realizadas 
 E4-PA1  E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6  

Planejamento 1,1 8,0 4,6 4,2 6,2 10,6 
Gravação do script 4,6 6,6 13,0 5,4 9,4 5,4 

Criação dos diálogos 14,9 13,1 23,6 6,5 19,9 13,9 
Execução dos diálogos 4,5 5,4 2,9 0,7 5,5 2,0 

Total 25,1 33,1 44,1 16,8 41 31,9 
A atividade de planejamento corresponde ao tempo durante o qual o 

participante navegou pelo PoliFacets a fim de determinar as facetas desejadas e 
também registrá-las no arquivo texto. Conforme apresentado na seção anterior, a 
qualidade ou forma de apropriação do arquivo-texto para planejamento refletiu no 
tempo consumido para esta atividade. Por exemplo, E4-PA1 (que não planejou 
nada) gastou aproximadamente um minuto interagindo com o arquivo-texto 
(Tabela 5-15); E4-PA5, apesar de ter finalizado a tarefa com este arquivo vazio, 
passou algum tempo percorrendo as facetas até decidir o que fazer e começar a 
gravar o script   QXPD HVSpFLH  GH  ³SODQHMDPHQWR PHQWDO´; E4-PA6, por conta de 
seu planejamento detalhado, foi a participante que mais levou tempo durante esta 
fase do processo. Isto também se refletiu diretamente no tempo gasto em outras 
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194  
etapas. Provavelmente devido ao tempo dedicado a esta fase, E4-PA6 gastou 
pouco tempo na gravação do script, comparativamente aos outros participantes119. 

A criação dos diálogos foi a fase que mais consumiu tempo porque os 
participantes tinham que escrever toda a mensagem que eles queriam comunicar 
dentro de cada diálogo. Podemos relacionar o consumo deste tempo com a 
quantidade de texto adicionado (Tabela 5-12), através de um gráfico (Figura 
5-22). À primeira vista, tendemos a achar que quanto maiores os diálogos, mais 
tempo se leva para criá-los. Entretanto, o gráfico apresenta dois casos divergentes 
a esta afirmação. Comparando-se E4-PA1 e E4-PA2, vemos que o primeiro 
escreveu bem menos que o segundo (10 x 31, Tabela 5-12), mas consumiu um 
tempo ligeiramente maior que ele (15 x 13). Isto aconteceu porque E4-PA1 teve 
um problema durante a criação dos diálogos: ele fechou a janela do editor antes de 
salvá-los, tendo, por conta disso, que reescrever alguns diálogos perdidos. E4-PA5 
também passou por um problema: ele decidiu fazer uma mudança mais drástica no 
script, depois que ele já havia começado a preparar os diálogos. Ele não perdeu 
nenhum trabalho, mas teve que reorganizar as coisas e atualizar o texto em alguns 
diálogos para atender às mudanças. Por estas razões, na Figura 5-22, estes 
participantes apresentaram as barras azuis (tempo de criação) maiores que as 
vermelhas (tamanho do diálogo). Os outros participantes apresentaram números 
mais coerentes: E4-PA4 escreveu pouco e levou menos tempo; E4-PA2, E4-PA3 e 
E4-PA6 escreveram mais e gastaram mais tempo. 

 
Figura 5-22. Tempo x quantidade 

                                                 
119 E4-PA4 e E4-PA6 consumiram o mesmo tempo de gravação do script. Entretanto, como pode 
ser visto na Tabela 5-12, a primeira registrou 7 passos e a segunda, 10, indicando uma eficiência 
ligeiramente maior desta última. 

Ϭ
ϭϬ
ϮϬ
ϯϬ
ϰϬ
ϱϬ

 ϰͲW ϭ  ϰͲW Ϯ  ϰͲW ϯ  ϰͲW ϰ  ϰͲW ϱ  ϰͲW ϲ
 ƌŝĂĕĆŽ ĚĞ ĚŝĄůŽŐŽƐ ;ŵŝŶƵƚŽƐͿ WĂůĂǀƌĂƐ ƉŽƌ ĚŝĄůŽŐŽ ;ŵĠĚŝĂͿ
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5.3.4.3  
Escolha das facetas 

No Estudo 4, os participantes compuseram a conversa através da seleção de 
algumas facetas de seus jogos no PoliFacets. As perguntas seis e sete do 
questionário (Apêndice 9.4.6) endereçaram especificamente as razões pelas quais 
os participantes escolheram as facetas apresentadas. As respostas dadas revelaram 
explicitamente a estratégia de comunicação adotada. As respostas de E4-PA2 
foram bastante reveladoras: 

x I chose to include the Rules, because sometimes teachers want to see how 
\RX GLG HYHU\WKLQJ  VR WR VHH \RX GLGQ¶W FKHDW  VR , WKRXJKW What if Mr. E4-
PP was on a trip, this would be an adequate page he should see. 

x I chose to start with description and at the end practice, because I want Mr. E4-PP to have end with a good impression and the game would be 
the way to do it. I did it in an essay way. 1rst page= medium interesting, 
2nd page= the worst out of the 3, and the last is the most interesting. 

A primeira resposta relaciona-se com a visão de E4-PA2 segundo a qual o 
professor estaria interessado em ver a faceta ³5egras´ a fim de avaliar a qualidade 
GR  WUDEDOKR  H  YHULILFDU  VH  R  DOXQR  QmR  ³WUDSDFHRX´   -i  D  VHJXQGD  PRVWUD  D 
sensibilidade do aluno em determinar a melhor sequência, na sua perspectiva, para 
apresentação das facetas. Esta fala revela os significados implícitos que as facetas 
geram em sua interpretação. Além disso, trata-se de uma descrição do processo 
criativo envolvido na construção da conversa, anunciando o efeito semiótico que 
ele quer atingir junto ao interlocutor. 

E4-PA4, por sua vez, queria deixar claro seu objetivo em ajudar o professor 
a jogar seu jogo:  

x I chose in practice, commands, description, and instruction because they are what you need to know to play the game. 
x I started the pages the way I did because I think the order is good, it tells 

you how to play and what the game is about then lets you play. 
3DUD  HOD   D  VHTXrQFLD  GH  IDFHWDV  ³QD  SUiWLFD´   ³WDJV´  H  ³GHVFULomR´  VmR 

aquelas que passam informações suficientes para o professor conseguir jogar. 
 E4-PA6, por outro lado, considerou importante mostrar como o jogo foi 

construído e não apenas mostrar como jogá-lo: 
x , FKRVH WR XVH  WKH 7DJV SDJH DV P\  WKLUG SDJH EHFDXVH ,  WKLQN LW¶V QHDW 

how you can see exactly who uses which command. 
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x I chose to do Description first because that´s the page you open to. I 

decided to put In Practice last because that way they would understand 
what they were playing before they played it. And so Tags ended up in 
the middle.´ 

Assim, E4-PA6 justificou sua escolha da terceira faceta solicitada, 
explicitando a preferência pela faceta tags. Na segunda resposta, ela explicou a 
lógica por trás da sequência estabelecida, que se justificou pela sua visão em 
SULPHLUR PRVWUDU R MRJR ³SRU GHQWUR´ DQWHV GH GHL[DU R SURIHVVRU MRJDU  

5.3.4.4  
Criação de jogos 

Conforme explicado na seção de metodologia, também fez parte do Estudo 
4 a análise dos jogos que os seis participantes deste estudo construíram com o 
AgentSheets. No entanto, ao contrário de várias evidências relatadas até aqui, que 
se basearam na observação da experiência dos participantes, inclusive através dos 
vídeos de interação gravados, e que revelaram aspectos importantes a respeito do 
processo de construção do discurso digital e interativo no SideTalk, nesta seção, 
apresentaremos as evidências deste processo de construção em relação ao 
AgentSheets, mas exclusivamente através da inspeção dos jogos em suas versões 
finais. Todas as conclusões foram tiradas, portanto, a partir do que os alunos 
deixaram codificados por trás destes jogos. Para esta análise, organizamos as 
evidências coletadas a partir da observação inicialmente dos agentes e 
representações e depois de forma mais detalhada das regras implementadas. 

Agentes 
Iniciemos então, falando sobre o jogo de E4-PA5, que foi o único criado de 

maneira inédita, sem se basear em jogos de exemplo. A primeira observação é em 
relação a dois curiosos nomes de agentes: redlazer e bluelazer. O primeiro é o 
laser verde, disparado pelos agentes badguy, e o segundo é o laser amarelo, 
disparado pelo agente connor. É possível que E4-PA5 inicialmente tenha pensado 
em usar essas cores (vermelho e azul) para os disparos, mas tenha mudado de 
ideia durante a criação do jogo. O problema é que no AgentSheets uma vez criado 
um agente, não se pode mais mudar seu nome. Então, devido a uma limitação da 
ferramenta de programação, os nomes destes agentes deixaram um rastro do 
processo criativo realizado por E4-PA5. 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



197  
E4-PA6 parece ter criado uma nova representação acidentalmente. No 

Sokoban original há um agente crate (a caixa) e um agente destination (para onde 
se deve empurrar a caixa). A participante criou uma representação adicional 
chamada destination para o agente crate, que mesmo não tendo sido usada em 
nenhuma regra nem instanciada na planilha, foi mantida na galeria de agentes. É 
provável que ela WHQKD DSHUWDGR R ERWmR ³1RYD UHSUHVHQWDomR´ DR LQYpV GR ERWmR 
³1RYR DJHQWH´120. Uma evidência que reforça esta suposição é que o agente com a 
mesma função do agente destination do Sokoban original, na versão de E4-PA6, 
aparece com o nome destination2 (Tabela 5-10). 

Regras  
A primeira característica observada na programação do comportamento dos 

agentes foi a ordem das regras apresentadas. Quatro dos cinco participantes (com 
jogo reproduzido) mudaram a ordem de pelo menos um agente. A ordem adotada 
pode revelar o raciocínio computacional subjacente envolvido na programação do 
comportamento de um agente. Por exemplo, no Frogger original, o truck tem duas 
UHJUDV  TXH  GL]HP  DOJR  FRPR   ³TXDQGR  truck alcançar o tunnel_right, ele vai se 
DSDJDU´ H ³HQTXDQWR Ki street, o truck anda pra IUHQWH GXDV YH]HV SRU VHJXQGR´  
E4-PA3, cujo Frogger é visualmente bastante similar ao original (compare a 
Figura 9-86 com a Figura 9-74), usou exatamente as mesmas regras para o seu 
truck, mas ela preferiu mudar a ordem provavelmente porque estas regras fazem 
mais sentido se ditas na ordem inversa: primeiro o truck se move, então ele 
alcança o tunnel_right para depois ser apagado (quando ³HQWUD´  QR  W~QHO   
Curiosamente, E4-PA2, cujo Frogger é bastante diferente do original, programou 
a comportamento do agente truck exatamente da mesma forma que E4-PA3. Este 
é, portanto, um signo de que esta ordem de programação parece mesmo a mais 
natural para ambos os participantes. E4-PA4, similarmente, programou o 
comportamento do agente mothership exatamente com as mesmas regras e 
métodos que o agente da versão original, mas ela também alterou a ordem das 
regras para uma mais condizente com a realidade. 

É importante destacar que a ordem das regras, de fato, importa no 
AgentSheets, pois uma vez que uma regra seja avaliada como verdadeira, sua ação 

                                                 
120 É exatamente o caso oposto ao justificado por E4-PA2 em um dos diálogos, quando ele explica 
SDUD  R  SURIHVVRU  TXH  DSHUWRX  HP  ³1RYR  DJHQWH´  DR  LQYpV  GH  ³1RYD  UHSUHVHQWDomR´   JHUDQGR 
agentes sem função no seu jogo. 
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198  
é executada e as regras posteriores não são mais avaliadas neste ciclo. O 
processador sai do bloco de execução e começa novamente uma nova verificação. 
Isso significa que se uma regra com altas chances de ser avaliada como verdadeira 
ILFD  DFLPD  GH  XPD  FRP  FKDQFHV  PHQRUHV   D  SULPHLUD  SRGH  ³monopolizar´  R 
processamento, impedindo que esta posterior seja executada, gerando, muitas 
vezes, loops indesejados. Nas versões originais dos jogos, as regras são ordenadas 
GH PRGR  D  TXH  WXGR  IXQFLRQH  FRQIRUPH  R  HVSHUDGR  PHVPR TXH  D  ³OHLWXUD´  GDV 
regras, na ordem em que estão, não faça muito sentido. Consequentemente, 
TXDQGR  RV  SDUWLFLSDQWHV  PXGDP  D  RUGHP  ³HVWDEHOHFLGD´   RX  VLPSOHVPHQWH 
adicionem as regras certas seguindo a ordem de seus próprios raciocínios, mesmo 
sem consultar as regras originais), HOHV HVWmR ³DVVXPLQGR R  ULVFR´ GH RV  DJHQWHV 
não se comportarem da maneira apropriada. Em outras palavras, os alunos podem 
alterar a ordem das regras da forma como quiserem (e como acharem que faz mais 
sentido), desde que isso não afete o funcionamento do jogo. 

A adição de novas regras nos informa sobre o raciocínio computacional 
subjacente. Nós identificamos dois casos: (a) regras que fazem o mesmo que na 
versão original, mas de forma diferente; (b) regras desnecessárias. 

O projeto de E4-PA4 tem um bom exemplo do primeiro tipo. Na versão 
original do Space Invaders, o agente ground tem uma regra que diz algo como: 
³TXDQGR XP  alien alcança ground, ground apaga o alien´   ( -PA4 alterou esta 
lógica e criou uma nova regra para o agente alien com exatamente o mesmo 
HIHLWR   ³TXDQGR  XP  alien alcança ground   HOH  DSDJD  D  VL  PHVPR´   2XWUR  FDVR 
UHFRUUHQWH  IRL  R  XVR  GRV  FRPDQGRV  ³VWDFN´  H  ³VWDFN  D´  GR  $JHQW6KHHWV. Nesta 
linguagem, usa-VH  ³VWDFN´  SDUD  WHVWDU  VH  XP  DJHQWH  HVWi  HPSLOKDGR acima ou 
abaixo de um determinado agente com uma determinada aparência, enquanto que 
³VWDFN D´ p XVDGR SDUD WHVWDU VH XP DJHQWH HVWi HPSLOKDGR acima ou abaixo de um 
determinado agente, não importa sua aparência. No Frogger original, há regras 
para verificar se o sapo está sobre os agentes tunnel e log_maker (a ponte). Se 
HVWLYHU  VLJQLILFD TXH HOH HVWi WHQWDQGR ³WUDSDFHDU´  HYLWDQGR FUX]DU RV REVWiFXORV  
O jogo original usa o comando ³VWDFN  D´   SRLV  RV  GRLV  DJHQWHV   tunnel e 
log_maker) têm duas representações, uma para cada lado da planilha. E4-PA2 e 
E4-3$    SRU  VXD  YH]   XWLOL]DUDP  R  FRPDQGR  ³VWDFN´   (P  FRQVHTXrQFLD  GHVWD 
decisão, eles tiveram que incluir regras adicionais para verificar o empilhamento 
para cada aparência dos dois agentes. 
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No Frogger original, agentes truck, log e turtle são programados para se 

moverem apenas sobre os agentes street e river. Entretanto, E4-PA2 programou 
os primeiros para moverem-se, não importando sobre o quê. Na prática, isto não 
causa problemas, pois eles são gerados de tal forma que sempre há road e water 
em suas rotas de deslocamento. Esta mudança faz a versão de E4-PA2 ser mais 
simples que a original, ainda que com o mesmo efeito visual no jogo. 

O jogo de E4-PA5, mesmo sendo inédito, apresentou dois casos de regras 
desnecessárias. No primeiro, E4-PA5 criou duas regras que produzem exatamente 
R PHVPR HIHLWR  ³VH field vir bluelazer, field apaga bluelazer´ H ³VH bluelazer vir 
field, bluelazer VH DSDJD´  2 RXWUR FDVR p XPD UHJUD TXH QXQFD VHUi H[HFXWDGD  ³VH 
redlazer vir bluelazer vindo da direita, redlazer apaga bluelazer´  (VWD VLWXDomR p 
impossível de acontecer porque redlazer (o fogo verde) sempre vem da direita, 
pois os badguys só disparam nesta direção. Então, readlazer VHPSUH  ³Yr´ 
bluelazer (fogo amarelo) vindo da esquerda. Este é um caso claro que ilustra 
como a disposição dos agentes na planilha faz parte da definição do jogo em sua 
funcionalidade e não apenas visualmente121. 

Não temos dados que possam informar por que E4-PA5 criou estas regras 
e/ou por que as manteve no código. Elas não correspondem a bugs, pois não 
causam nenhum dano à execução final do programa. Então, talvez, o próprio E4-
PA5 não tenha percebido este código remanescente. Apesar de elas serem regras 
desnecessárias, em algum momento elas fizeram sentido para E4-PA5, que 
provavelmente, vendo seu jogo funcionando, não precisou se engajar num 
processo de refatoração de código, uma das boas práticas de engenharia de 
software. Por exemplo, em relação às regras que produzem o mesmo efeito... 
Possivelmente, a primeira regra não funcionou, por diversas razões (por nós 
desconhecidas), o que o fez pensar em uma solução alternativa, adicionando uma 
nova regra, que a rigor apenas inverte o sujeito e o objeto da sentença original. 

Alguns participantes preferiram não replicar alguns métodos das versões 
originais, fazendo com que eles tenham que adaptar a programação, criando novas 
UHJUDV   3URYDYHOPHQWH   RV  SDUWLFLSDQWHV  IL]HUDP  LVVR  SRUTXH  ³PpWRGR´  p  XP 
conceito de programação que talvez eles ainda não estivessem prontos para (ou 
não quisessem) usar. Comparando-se, por exemplo, o Sokoban de E4-PA1 com a 

                                                 
121 Reveja a configuração dos agentes na planilha apresentada na Figura 9-90 
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200  
versão original, é possível ver que a versão do participante é muito mais 
compacta, pois ele optou por não usar métodos. A versão original, em 
contrapartida, é muito mais estruturada, devido ao uso destes métodos. 

Também identificamos regras ausentes na programação que revelaram 
alguns tipos de bugs. Por exemplo, E4-PA3, não incluiu a regra para verificar se 
frog estava sobre o turtle_maker. Como consequência, o frog consegue fazer isso, 
algo que vai de encontro às regras originais do jogo. Curiosamente, E4-PA2 
cometeu o mesmo erro: o sapo consegue escalar o agente que gera as tartarugas. 
Além disso, E4-3$   WDPEpP  QmR  LQFOXLX  D  UHJUD  TXH  ³PDQGD´  R  DJHQWH  turtle 
transportar o frog (conforme programação original). Então, o frog deve cruzar a 
linha das tartarugas tão rápido quanto possível, antes que a tartaruga sob a qual ele 
está se mova e ele caia na água. Ao mesmo tempo que isso parece um bug, a 
ausência desta regra deixa o jogo mais difícil. 

Ao longo desta seção descrevemos vários aspectos observados durante o 
estudo que informaram sobre a engenharia semiótica e criativa necessária para a 
concepção dos produtos interativos tal como foram apresentados. As seções 5.3.1, 
5.3.2 e 5.3.3 dedicaram-se à analise detalhada sobre o produto, deixando, 
portanto, para esta seção a análise sobre o processo. 
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  6
Discussão dos resultados 

Neste capítulo discutimos sistematicamente os principais resultados da 
pesquisa como um todo, a partir de quatro grandes temas: EUME, autoexpressão, 
reflexividade e pragmática.  

6.1  
End-User Semiotic Engineering (EUME) 

Todos os estudos apresentados nesta tese contaram com a participação de 
end-users atuando como designers, enquadrando-se, portanto, como uma pesquisa 
pertencente ao contexto de End-User Development (EUD). Entretanto, 
diferentemente de estudos comumente encontrados nos fóruns da área, que se 
concentram na aplicação de ferramentas de EUD para contextos específicos como, 
por exemplo, e-government (FOGLI e PROVENZA, 2011), mashups 
(CAPPIELLO, DANIEL, et al., 2011), end-user arquitecting (DWIVEDI, 2013) 
ou end-user software engineering (BURNETT, 2009), aqui nós estamos 
interessados em conhecer e descrever sistematicamente o processo de engenharia 
semiótica envolvido na experiência de end-users atuando como designers. 

Desde muito cedo, pesquisadores da Engenharia Semiótica vêm 
demonstrando interesse na área de EUD, através de publicações seminais como 
(DE SOUZA, BARBOSA e DA SILVA, 2001) (DE SOUZA, 2005) (SOUZA e 
BARBOSA, 2006). As duas últimas, por exemplo, lançaram luz sobre os 
desdobramentos de uma análise das ferramentas de EUD a partir de uma 
perspectiva semiótica, apresentando distinções conceituais entre customizações e 
extensões de sistemas a partir de combinações de aspectos da perspectiva de 
significação computacional (léxico, sintático e semântico) e da perspectiva de 
significação humana (expressão, conteúdo e intenção). Entretanto, nestes casos o 
foco estava em investigar os ambientes de programação/desenvolvimento pelo 
usuário final. Nesta tese estivemos interessados em investigar os usuários destes 
ambientes e a engenharia semiótica por trás do design que eles construíram. 
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Apropriamo-nos do template de metacomunicação fornecido pela 

Engenharia Semiótica para descrever a engenharia semiótica resultante das 
atividades propostas nos estudos, cuja formatação nos permitiu observar em 
profundidade as duas partes do template. Por exemplo, o fato de que os 
participantes hipotética ou realmente conheciam seu interlocutor favoreceu a 
observação sobre quem os participantes entendiam ser seu usuário. Por toda a 
seção 5.3.1, pudemos perceber como os participantes se dirigiam a seus 
interlocutores, seja pelo texto, seja pela estrutura, além de revelarem indícios 
sobre o destinatário de suas mensagens durante as entrevistas e questionários. 

Ao longo da seção 5.3.2, vimos como os participantes se apropriaram dos 
recursos disponíveis para falar sobre o sistema que estavam construindo. Nos 
estudos 1 e 4, vimos como eles exploraram o texto como principal recurso 
comunicacional. No Estudo 2, o bibliotecário, além de contar com o português 
simplificado, também apostou na inclusão de recursos visuais para passar sua 
mensagem. No Estudo 3 ficou claro como questões estruturais e interativas (que 
não envolvem texto ou imagens) definem o teor da mensagem que se quer passar. 

Na seção 5.3.4, comentamos sobre o processo de engenharia semiótica 
subjacente aos produtos construídos. Discutimos como uma atividade simples 
como o planejamento prévio da conversa a ser construída no SideTalk impacta em 
todo o processo. Também mostramos por que os participantes levaram o tempo 
que levaram para concluir o trabalho e o que isto tinha a ver com o produto final, 
relacionando o tempo gasto com o tamanho dos diálogos produzidos. 

Conforme discutido, nossos end-users apropriaram-se do SideTalk (e 
também do AgentSheets no estudo 4) como um recursos de autorrepresentação e 
autoexpressão ao longo das conversas. Isto levantou a necessidade de estender o 
template GH  PHWDFRPXQLFDomR  SDUD  FRPSRUWDU  R  ³HX´  GR  designer mais 
explicitamente. Agora, além de informar sobre seu entendimento a respeito do 
usuário e apresentar o sistema a esse usuário, o designer também está 
comunicando quem ele é, além de como e porque a sua identidade se reflete no 
sistema construído. A seção 5.3.3 discorreu sobre diversas formas de identificar o 
³HX´ GR designer ao longo dos estudos realizados. As falas dos participantes do 
Estudo 4 em relação à escolha das facetas também foram reveladoras ao informar 
sobre a lógica de design por trás da conversa. Além disso, a inspeção detalhada 
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203  
dos jogos nos permitiu levantar rastros do processo criativo envolvido na 
engenharia semiótica dos jogos. 

Acreditamos, portanto, que os estudos realizados trouxeram evidências 
sobre a emergência de uma engenharia semiótica deste tipo especial de designer, 
aquele usuário final que, através de uma ferramenta de EUD, cria um artefato 
computacional, uma experiência interativa, acima de tudo, como uma forma de 
comunicação. Este indivíduo, com pouco ou nenhum conhecimento de 
programação ou outras práticas da engenharia de software, passa sua mensagem 
através de um programa, comunicando-se via software. 

6.2  
Autoexpressão 

Conforme comentado no início desta tese, Barbara Jonhstone (1996) 
defende que as pessoas se apropriam da linguagem de maneiras distintas. Em seu 
livro, ela traz diversos exemplos de como isso acontece com a linguagem natural. 
Nós nos apropriamos de sua argumentação para também defender que os usuários 
finais que atuaram como designers ao longo dos estudos descritos nesta tese 
WDPEpP VmR ³LQGLYtGXRV OLQJXtVWLFRV´   

É possível comparar os resultados encontrados por Johnstone com aqueles 
obtidos em nossos estudos. Por exemplo, a autora começa a falar sobre 
autoexpressão relatando casos em que pessoas comuns contam histórias de suas 
próprias vidas. Ao longo do capítulo correspondente, a autora explica não apenas 
as diferenças entre as narrativas, mas porque elas diferem. A autora esclarece 
então sua visão de que através de narrativas pessoais é mais fácil conhecer as 
³unique voices´ dos narradores. 

When we study individuals' speech, however, and when we concentrate on what 
happens in stories or speeches or conversations, it becomes clear that no two 
people talk alike and that it is more enlightening to think of factors such as gender, 
ethnicity, and audience as resources that speakers use to create unique voices than 
as determinants of how they will talk. That no two people talk exactly alike or say 
exactly the same thing is especially clear when the texts we look at are narratives. 
No one would suppose that two different people would ever produce identical 
stories in identical words. (...). In fact, it is precisely in narrative that people's 
individuality is expressed most obviously, because the purpose of narrating is 
precisely the creation of an autonomous, unique self in discourse. (JOHNSTONE, 
1996, p. 56)  
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Ao longo do texto a autora apresenta como estes fatores (gênero, etnia, etc.) 

emergem das narrativas analisadas. Conforme já discutido, os diálogos de 
mediação em muitos pontos se assemelham a narrativas: as noções de tempo, 
espaço, enredo, personagens etc., em diversos graus, foram exploradas. 
Especialmente no Estudo 4, em que os alunos deveriam apresentar seus projetos, 
HOHV IUHTXHQWHPHQWH XVDUDP D DSUHVHQWDomR FRPR IRUPD GH ³FRQWDU´ DR SURIHVVRU 
o que foi feito. De maneira semelhante ao mencionado na citação acima, pudemos 
descrever como fatores externos contribuíram para a construção das mensagens 
tais como efetivadas pelos participantes. Por exemplo, o fato de E4-PA3 ser uma 
aluna estrangeira na escola fez o professor interpretar sua mensagem final  ³I 
guess this is bye´) com uma tristeza característica destes alunos que mudam de 
escola frequentemente. Portanto, em nossos estudos pudemos verificar que 
WDPEpP  HP  QDUUDWLYDV  GLJLWDLV  ³people narrate differently because they are 
creating different selves in discourse.´ (JOHNSTONE, 1996, p. 58) 

Outro tipo de estudo descrito por Jonhstone é a investigação sobre 
autoexpressão em conversas roteirizadas. Ela analisou falas entre entrevistados e 
entrevistadores de uma pesquisa de opinião realizada por telefone. A autora 
comenta as várias formas que as pessoas respondiam as perguntas, mesmo quando 
VH  HVSHUDYD  DSHQDV  XP  ³VLP´  RX  ³QmR´  FRPR  UHVSRVWD   Elas, frequentemente, 
tendiam a justificar suas respostas mesmo quando isto não era exigido na 
entrevista. A explicação deste comportamento é dada pela autora, como a seguir:  

More clearly than any other element of the interviews, justifications expressed the 
humanity and the individuality of respondents. In explaining themselves, 
respondents showed that they were people, not opinion-dispensing machines: 
people thinking about what they said, having reasons, being rational. They also 
showed that they were individuals. (...). Respondents refused to behave like the 
clusters of demographic facts the poll required them to be, insisting instead on 
behaving as if they had unique motivations for their opinions ±and expressing these 
motivations in individually varied ways. (JOHNSTONE, 1996, p. 103)  
Esta reflexão relaciona-se diretamente àquela realizada por nós, quando 

explicamos que mesmo sendo solicitado que os alunos do Estudo 4 reproduzissem 
os jogos do AgentSheets, nenhum deles se aproximou de uma réplica perfeita 
(Figura 5-14). Assim como os respondentes no estudo de Jonhstone não eram 
³opinion-dispensing machines´  QRVVRV SDUWLFLSDQWHV  WDPEpP QmR VmR ³PiTXLQDV 
copiadoras´, para simplesmente replicarem todos os agentes, planilhas e regras 
dos jogos originais, sem adicionar elementos próprios. Cada mínima alteração 
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205  
realizada é um signo de autoexpressão de seus autores, enquanto recurso 
constituinte de suas vozes individuais. Logicamente, quanto mais os participantes 
fugiam do convencional (elementos originais), mais tínhamos recursos para 
retratar suas identidades. Como explica Jonhstone: ³Speakers create distinctive 
voices by pushing at the boundaries of convention, sometimes breaking through 
the boundaries. Each potential determinant of the shape of discourse is thus also 
a resource in the creation of an individual voice.´ (p. 28)  

Outra forma de entender a necessidade dos participantes em se mostrarem 
através dos jogos, mesmo quando reproduzidos, é através desta fala de Jonhstone: 
³different people do things differently with language even when they might be 
expected to do things similarly because doing things differently from others is how 
we express selfhood, and expressing selfhood is both an important function of talk 
and a prerequisite for successful talk.´ (JOHNSTONE, 1996, p. 128). Podemos 
relacionar esta citação, por exemplo, com o caso de E4-PA4. Lembre-se que o 
SURIHVVRU  DILUPRX  TXH  HOD  ³under expressed herself´   SRUWDQWR   QmR  explorou a 
selfhood citada acima. Talvez, por conta disso, ela não tenha sido compreendida, 
conforme comentado quando comparamos a sua intenção com a conversa no 
SideTalk e aquilo que o professor entendeu dela.  

Ao longo do livro, Jonhstone apresenta duas abordagens de análise: a) como 
pessoas diferentes se expressam sobre uma mesma coisa e b) como a mesma 
pessoa se expressa sobre coisas diferentes. Em nossa pesquisa, também ocorreu 
essa variação. Os Estudos 1 e 3 principalmente se assemelham ao primeiro tipo de 
análise (a) e o 4, além de permitir este tipo de comparação (alunos diferentes 
falando sobre a mesma coisa ± seus jogos) foi o único dos quatro que permitiu 
uma análise mais próxima do segundo grupo (b). Nós analisamos produções 
diferentes, ainda que autorreferenciadas (jogo e conversa no SideTalk) de uma 
mesma pessoa e pudemos então observar como a autoexpressão emergia destas 
diferentes fontes. Segundo a autora: ³a person's linguistic choices are in some 
ways consistent no matter what the purpose of the talk is, who the audience is, or 
how planned and edited the speech or writing is. In other words, individuals have 
characteristic styles of talk, just as they have characteristic gaits, facial 
expressions, and ways of dressing. But some people seem to be more consistent 
than others. ´  (p. 129). No fim das contas, a autora mostra como consistência e 
inconsistência são recursos usados na exibição de si mesmo QR GLVFXUVR H TXH ³an 
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LQGLYLGXDO¶V VW\OH DW DQ\ PRPHQW LV WKH UHVXOW RI D FRPSOH[ VHW RI FDOFXODWLRQV DQG 
choices ´ (JOHNSTONE, 1996, p. 155) 

Neste ponto, retomamos as evidências de que alguns participantes foram 
mais articulados no AgentSheets, outros no SideTalk, outros no PoliFacets. 
Observando novamente o gráfico exibido na Figura 5-19, vê-se que E4-PA2, por 
exemplo, foi extremamente consistente nos três casos. Ele tirou proveito de forma 
satisfatória das três ferramentas para passar sua mensagem ao professor. Já E4-
PA1, por exemplo, claramente esteve mais à vontade com a linguagem do 
AgentSheets, em comparação com as outras. Já E4-PA3 e E4-PA6 seguiram o 
caminho oposto, foram apresentando um nível cada vez maior de autoexpressão 
no caminho até o SideTalk. No caso deste estudo, entretanto, falamos de três 
linguagens distintas, todas digitais, mas com gramáticas diferentes (umas mais 
visuais, outras mais interativas, outras mais textuais, etc.), ao contrário do estudo 
de Jonhstone que fala apenas em linguagem escrita e falada. 

A autora reconhece que a forma de expressão das pessoas está intimamente 
relacionada com o conhecimento que elas têm da língua e que este conhecimento 
VH Gi GH  IRUPD LQGLYLGXDO   ³Nor can it be denied that knowledge of language is 
fundamentally private and individual. It is not really necessary to demonstrate 
that no two people do things with language the same way (...), because it is 
impossible that two people could do things with language the same way. This is 
the result of the fact that people are not born knowing how to talk.´ (p. 8). Esta 
fala nos direciona à questão do ensino de raciocínio computacional. Ou seja, 
estamos falando da aquisição ou do aprendizado de uma nova linguagem. As 
pessoas não nascem sabendo falar e seu aprendizado (que dificilmente acontece 
igualmente ao de outras pessoas) ao longo do tempo vai formatando sua forma de 
se comunicar. Aqui, na linguagem computacional, as pessoas também não nascem 
programando ou raciocinando computacionalmente, e, quando aprendem, também 
não aprendem da mesma forma. É este aprendizado que leva à fluência da língua e 
DR  IRUPDWR GHVVD ³YR] GLJLWDO´  Considere, por exemplo, os alunos do Estudo 4. 
7RGRV  HOHV  HUDP DSUHQGL]HV  GH $JHQW6KHHWV  H  FDGD  XP ³IDORX  DJHQWVKHHWrV´  de 
forma diferente, de acordo com aquilo que eles aprenderam desta linguagem. 

Investigações em autoexpressão via computador não são exclusividade 
nossa. Pesquisadores interessados em Computer-mediated communication ± CMC 
principalmente têm investigado autoexpressão em um largo espectro de contextos. 
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Há trabalhos endereçando o fenômeno na Internet em geral (ALLARD, 2005) 
(BARGH, MCKENNA e FITZSIMONS, 2002) (GÜRSOY, 2013), outros focam 
em redes sociais (DEANDREA, SHAW e LEVINE, 2010) (KIM e LIM, 2012) 
(LIVINGSTONE, 2008), comunidades online (PACE, 2012), chats (KAWAURA, 
MIURA, et al., 2010) (TURNER, 2011) e blogs (ARGAMON, KOPPEL, et al., 
2007) (SILES, 2012) (TSAI e CHEN, 2011). Outros pesquisadores estão mais 
atentos a características de CMC mais emergentes, como o uso de avatares 
(GESER, 2007) (HARRELL e HARRELL, 2012) (SUNG, MOON, et al.), 
comunicação móvel (COWAN, 2010) (TOKUHISA, KOTABE e INAKAGE, 
2004), ambientes 3D (ARHIPPAINEN, PAKANEN e HICKEY, 2012) e até 
mesmo computação vestível (MOERE e HOINKIS, 2006). 

O estudo de autoexpressão tem sido mais intenso no contexto de redes 
sociais. Por exemplo, Hwang e coautores (2010) discutiram como os usuários do 
Flickr se autopromoviam nesta comunidade. Eles analisaram as estratégias usadas 
para tornar as fotos ± e também os próprios usuários como fotógrafos ± mais 
populares aos olhos dos outros. DiMicco e coautores (2009) investigaram como 
usuários do Facebook se apresentam em relação a duas identidades: uma pessoal e 
uma profissional. Os autores estão interessados em compreender o que os usuários 
fazem para enfatizar ou desenfatizar uma ou outra identidade. O resultado do 
estudo é um framework descrevendo três diferentes personas para caracterizar as 
pessoas que lidam com estas duas identidades. 

Observe que, nos dois casos acima, as investigações concentram-se na 
autoexpressão a partir de conteúdos criados pelos usuários e compartilhados com 
outros através de sistemas pré-existentes. As pessoas envolvidas são apenas 
usuários utilizando algum tipo de sistema CMC para se comunicarem e 
compartilharem textos e imagens. Nesta tese, nosso usuário cumpre 
adicionalmente o papel de designer. Para passar sua mensagem, ele tem de 
construir um artefato interativo, executável (diálogos de mediação nos três 
estudos e também jogos no quarto estudo). Os trabalhos destacados até aqui, 
embora úteis no sentido de informar como investigar autoexpressão, em geral não 
alcançam este tipo de mensagem sobre a qual estamos falando. 

Ainda assim, é possível comentar sobre alguns estudos mais direcionados a 
esta questão. Arhippainen e coautores em dois trabalhos distintos (2012) (2013) 
descrevem um método de design SDUWLFLSDWLYR  FKDPDGR  ³self-expression 
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template´  D SDUWLU GR TXDO RV XVXiULRV HQYROYLGRV HUDP HVWLPXODGRV D GHVHQKDU H 
escrever suas ideias e necessidades para XP  ³3D virtual music club space´   A 
diferença prática entre um trabalho e outro é que no primeiro (ARHIPPAINEN, 
PAKANEN e HICKEY, 2012) eram fornecidos apenas papel branco e caneta aos 
usuários e no segundo (ARHIPPAINEN e PAKANEN, 2013), o papel em branco 
era posicionado dentro de uma moldura simulando um tablet, para estimular os 
usuários a desenharem uma interface mais próxima da real, além de serem 
fornecidos materiais adicionais como adesivos, tesouras, lápis de cor etc. Nos dois 
casos, os pesquisadores observaram como os usuários se expressavam através dos 
desenhos e dos textos criados. Estes trabalhos relacionam-se com o nosso na 
medida em que também colocam os usuários em atividades de design. Entretanto, 
FRPR  RV  SHVTXLVDGRUHV  UHVVDOWDP   RV  SDUWLFLSDQWHV  VmR  ³authentic future users´ 
(2013, p. 81), ou seja, sua tarefa, apesar de ser de design, ainda não é uma tarefa 
de um designer. Eles não estão criando interfaces reais (feitas pelos designers 
reais) estão apenas comunicando como eles, ainda no papel de usuários, gostariam 
que fossem construídas essas interfaces. 

Outro estudo relacionado à nossa pesquisa foi realizado por (KIM e LIM, 
2012). Os autores veem a interatividade em um ambiente de comunicação on-line 
como um meio de autoexpressão. Para eles, os meios tradicionais de 
autoexpressão (textos e imagens) FREUHP DSHQDV SDUWH GR ³HX´  1HVWH VHQWLGR  RV 
DXWRUHV  DSUHVHQWDP  XPD  RSLQLmR  FRQVLVWHQWH  FRP  D  QRVVD   ³Although visual 
representations and text articulation explicitly represent oneself, nonverbal and 
indirect aspects of individual characteristics also represent the self´ (KIM e LIM, 
2012, p. 210). Os autores então investigaram como atividades de customização da 
interatividade em ambientes de comunicação online poderiam expressar as 
diferentes dimensões de características individuais das pessoas envolvidas. Os 
participantes tiveram que customizar aspectos interativos de uma rede social, 
como velocidade do cursor do mouse, efeitos dos cliques nos botões, velocidade e 
resposta da barra de rolagem, etc. Os pesquisadores puderam investigar que tipo 
de mensagem era passada (e recebida) com essas configurações. O artigo traz 
exemplos notáveis da FRPXQLFDomR GR ³HX´ SRU esse tipo de linguagem interativa. 
Por exemplo, houve participante que achou que o colega estava triste por conta da 
baixa velocidade de rolagem de sua página. Enfim, este trabalho é um bom 
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exemplo na linha que estamos seguindo de que a autoexpressão dos designers se 
manifesta nos mínimos detalhes do artefato construído. 

Trazendo todas essas discussões para o que vimos até aqui, investigamos 
nos quatro estudos o potencial do tipo de comunicação oferecido pelo SideTalk, 
em especial, mas também pelo AgentSheets, menos intensamente, de promoção 
da autoexpressão. No caso do SideTalk, ela pode se manifestar de forma mais 
evidente no conteúdo imediato dos diálogos de mediação (textos, imagens etc.), 
mas também surge em decorrência de diversas decisões de design tomadas pelo 
criador da conversa, como por exemplo, a seleção das páginas que compõem a 
conversa, a ordem em que elas são exibidas e os recursos de interface 
incorporados aos diálogos (tipos de elemento de entrada, formatação, 
agrupamentos etc.), além de outros tipos de configurações, como por exemplo, 
aquela explorada no Estudo 3, quando pudemos aprender sobre a autoexpressão 
dos usuários também a partir da estruturação da conversa (pontos de retorno). 

6.3  
Reflexão e reflexividade 

A partir da análise dos dados empíricos, identificamos a presença de duas 
DFHSo}HV  GH  ³UHIOH[mR´  H  GXDV  DFHSo}HV  GH  ³UHIOH[LYLGDGH´  $V  GXDV  IRUPDV  GH 
reflexão estiveram presentes nos quatro estudos e as duas formas de reflexividade, 
apenas no estudo 4. 

O primeiro aspecto de reflexão diz respeito à questão da autoexpressão em 
geral e está alinhado com a visão de Sherry Turkle, segundo a qual os programas 
computacionais são como um espelho, pois refletem as mentes dos programadores 
(TURKLE, 2005). Ao longo do capítulo de resultados, mostramos uma variedade 
de formas a partir das quais a autoexpressão emerge dos discursos digitais 
construídos. Em especial, no estudo 4, mostramos como o professor identificou as 
conversas do SideTalk com as personalidades de seus alunos. A segunda acepção 
de reflexão relaciona-se com o caráter epistêmico do tipo de metacomunicação 
presente nas conversas do SideTalk. Como já discutido anteriormente, os diálogos 
são signos metalinguísticos do conteúdo a que se referem. Assim, os criadores de 
diálogos devem primeiro interpretar a mensagem que eles recebem dos designers 
das páginas retratadas, depois refletir sobre a mensagem que querem 
(re)(des)construir e apenas após isso, concretizarem sua mensagem através dos 
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diálogos finais (Figura 3-23). Boa parte da seção sobre processo criativo e 
engenharia semiótica tratou desta questão. Destacamos novamente o relato do 
professor do estudo 4, comentando que a atividade proposta aos alunos os fez 
refletir sobre os jogos que eles construíram. 

Já a ideia de reflexividade está associada ao conceito apresentado por 
Kumiko Tanaka-Ishii, que a define como ³the feature of a function or a system to 
interpret that which is produced by itself´ (2010, p. 176). Para a autora, a 
linguagem natural é um sistema tipicamente reflexivo:  

Natural language systems are reflexive at various levels. At the level of the human 
being, a language system evolves by producing an output interpretable for itself. 
The common understanding that to state/write is to understand shows that the 
production of an expression objectifies a thought as a composition of signs, which 
reflexively becomes the input influencing the thought, thus fostering understanding. 
(TANAKA-ISHII, 2010, p. 177, grifo da autora) 
Tanaka-Ishii argumenta que é este caráter reflexivo do ser humano através 

da linguagem que permite a evolução dos sistemas de significação: 
Therefore, the act of phrasing is considered evidence of understanding or, at least, 
of trying to understand. Through this reflexive reconsideration of self-produced 
output, a human being can change, improve, and evolve. [...] A natural language 
system is naturally reflexive because of its structural nature [...]. The very 
capability of leaving the content of a sign ambiguous facilitates new expressions 
that reflexively modify the interpretive system. (2010, p. 178)  
O conceito de reflexividade está relacionado à ideia de autoevolução dos 

sistemas: quando estes sistemas são capazes de interpretar o que eles mesmos 
geram, novas saídas decorrem recursivamente. A autora segue numa discussão 
sobre a presença de reflexividade também nos sistemas computacionais, 
considerados por ela (e não só por ela), sistemas de significação, portanto, 
propensos a também apresentarem esta característica. Através de exemplos em 
OLQJXDJHQV GH SURJUDPDomR  HOD DUJXPHQWD TXH ³computational sign systems are 
inherently reflexive, and this is the nature of a sign system in general´ (p. 191) e 
acrescenta que reflexividade ainda é subexplorada e corresponde a um desafio 
para o avanço da computação em geral. 

Esta discussão a respeito de reflexividade travada por Tanaka-Ishii nos 
levou a refletir (!) sobre dois aspectos análogos encontrados de forma recorrente 
no estudo 4. O primeiro ponto é aquele ilustrado na Figura 5-18, quando 
UHVVDOWDPRV R  IDWR GH RV  MRJRV  ³VHUHP HQWUDGD´ SDUD R  PoliFacets, cujas páginas 
³VmR HQWUDGDV´ SDUD DV FRQYHUVDV FULDGDV QR 6LGH7DON  TXH SRU VXD YH]  HQGHUHoDP 
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diretamente os jogos, formando um ciclo de reflexividade (saída que passa a ser 
entrada) descrito por Tanaka-Ishii. Trata-se, entretanto de uma analogia (e não de 
uma instanciação direta do conceito da autora), pois reflexividade, para ela, diz 
respeito a um sistema que interpreta o que ele mesmo produz, enquanto que, no 
nosso caso, falamos de três sistemas distintos.  

Esta é a deixa para a segunda acepção de reflexividade à qual nos referimos. 
3DUWLFXODUPHQWH  QR  HVWXGR      KRXYH  XPD  SUHVHQoD  H[DFHUEDGD  GH  ³SULPHLUD 
SHVVRD´   SRLV  RV  DXWRUHV  GDV  FRQYHUVDV  QR  6LGH7DON  IRUDP  RV  DXWRUHV  GDV 
informações disponibilizadas no PoliFacets e foram os autores dos jogos no 
AgentSheets aos quais essas informações se referiam. Por isso mesmo, 
evidenciou-se a variedade e quantidade de formas de autoexpressão reveladas 
SHORV  SDUWLFLSDQWHV   6H  WRPDUPRV  R  VHU  KXPDQR  FRPR  ³XP  VLVWHPD  GH 
VLJQLILFDomR´   SRGHPRV   DJRUD  VLP   LQVWDQFLDU  D  GHILQLomR  Ge reflexividade de 
Tanaka-Ishii no que foi desenvolvido pelos participantes. Eles (como um sistema 
de significação) interpretaram o que eles mesmos produziram, gerando novos 
FRQWH~GRV  VHJXLQGR D  OLQKD GH ³self-augmentation´ DSUHVHQWDGa pela autora. Em 
outras palavras, a reflexividade permitiu que os participantes evoluíssem o próprio 
VLVWHPD  FRQVWUXtGR   e  QHVWH  VHQWLGR  TXH  QRV  UHIHULPRV  DR  ³UHSRVLWyULR  GH 
DXWRH[SUHVVmR´  Figura 5-18), pois toda a informação contida no PoliFacets sobre 
RV  MRJRV  p  ³PXLWR PDLV´ que os próprios jogos e as conversas no SideTalk são 
³PXLWR  PDLV´  TXH  DV  IDFHWDV  GR  3ROL)DFHWV  jV  TXDLV  HODV  VH  UHIHUHP   Esta 
capacidade dRV SDUWLFLSDQWHV  ³LQWHUSUHWDUHP R TXH HOHV PHVPRs SURGX]LUDP´  IH] 
das conversas no SideTalk uma evolução (em termos de significado) em relação 
aos elementos que lhe deram origem.  

6.4  
Um novo olhar em direção à pragmática 

Ao longo do texto vimos falamos muito em linguagem e comunicação. Nas 
primeiras seções do segundo capítulo, apresentamos em linhas gerais como esses 
dois tópicos foram tradicionalmente inseridos na ciência da computação. 
Argumentamos como nossa pesquisa em autoexpressão e engenharia semiótica 
deste tipo particular de designer deu um passo adiante na investigação sobre 
linguagem e comunicação em IHC, em particular, e em ciência da computação, 
em geral. Neste sentido, é natural que bebamos da fonte da linguística para 
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compreendermos melhor os fenômenos investigados, pois (como já dizia Sir Isaac 
Newton) ³VREUH  R  RPEUR  GH  JLJDQWHV´  temos melhores recursos para enxergar 
mais longe. 

Nesta direção, ao longo da pesquisa, percebemos, inicialmente de forma 
sutil e mais intensamente conforme nos aprofundávamos nas investigações, que 
nos direcionamos fortemente a uma pragmática da linguagem neste novo contexto 
(linguagem interativa, computável). Defendemos, portanto, que, assim como na 
linguística, em que as investigações migraram evolutivamente da sintaxe e da 
semântica em direção à pragmática, este deve ser o caminho natural também das 
nossas investigações em ciência da computação. Antes de nos aprofundarmos 
nesta discussão, vamos ver como este processo ocorreu na linguística. A seguir, 
apresentaremos em linhas gerais o conceito de pragmática e sua evolução histórica 
dentro da linguística. Tomamos como base o capítulo de Andreas Jucker chamado 
³Pragmatics in the history of linguistic thought´ (2012) pertencente a um manual 
de pragmática recentemente publicado (ALLAN e JASZCZOLT, 2012). 

Pragmática é um conceito intimamente OLJDGR  DR  ³XVR  GD  OLQJXDJHP´  H 
ainda é um ramo relativamente novo da linguística. Conforme nos conta Jucker, 
³It was only in the early 1970s that more and more linguists started to devote 
their attention to this field´  (2012, p. 495). Porém este linguista relata que os 
primeiros estudos ao redor desse tema surgiram antes mesmo do termo existir. 
Trata-se de intelectuais que, à frente de seu tempo, viam a linguagem como mais 
que apenas uma representação dos pensamentos, pois ela também era usada por 
falantes para se comunicarem uns com os outros, para influenciar os ouvintes de 
determinadas maneiras e, no fim das contas, mudar o mundo de alguma forma. 
Esta visão da linguagem, segundo Jucker, tem suas raízes na antiguidade com os 
ILOyVRIRV GD UHWyULFD  ³It was part of the rhetoric in the µliberal arts¶ or µtrivium¶ 
of rhetoric, grammar, and logic. From its earliest beginnings rhetoric has been 
concerned with the art of persuasion, with the different methods by which 
VSHDNHUV FDQ LQÀXHQFH WKHLU DXGLHQFH ´ (p. 497).  

2  VXUJLPHQWR  GD  SDODYUD  ³SUDJPiWLFD´  RFRUUHX  DSHQDV  no final do século 
dezenove. Atualmente, acredita-VH TXH R  WHUPR ³SUDJPDWLVPR´ IRL FXQKDGR SHOR 
filósofo Charles S. Pierce (1839-1914) como uma teoria de significação que foca 
na conexão entre pensamento e ação e que foi baseada na sua teoria de signos (p. 
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497)1. Entretanto, foi outro filósofo que descreveu a pragmática como o conceito 
mais largamente difundido. Charles Morris (1901±1979) integrou as ideias do 
pragmatismo peirciano à sua própria teoria de signos: 

Morris distinguished three branches of semiotics: syntactics, semantics, and 
pragmatics, which are devoted to the syntactical, semantical, and pragmatical 
aspects of signs. Syntactics deals with signs and their relationships towards each 
other. Semantics deals with the signs and their meanings. And pragmatics deals 
with the signs in relation to their users. (JUCKER, 2012, p. 497). 
Jucker cita Carnap (1938) para apresentar uma forma mais didática de 

entender as diferentes pesquisas que podem ser realizadas em cada campo: 
If in an investigation explicit reference is made to the speaker, or to put it in more 
general terms, to the user of the language, then we assign it [the investigation] to 
WKH ¿HOG RI SUDJPDWLFV    ,I ZH DEVWUDFW IURP WKH XVHU RI WKH ODQJXDJH DQG DQDO\]H 
only the expressions and their designata, we are in WKH  ¿HOG  RI  VHPDQWLFV   $QG  
¿QDOO\   LI  ZH  DEVWUDFW  IURP  WKH  GHVLJQDWD  DOVR  DQG  DQDO\]H  RQO\  WKH  UHODWLRQV 
between the expressions, we are in (logical) syntax.(CARNAP, 1938 apud 
JUCKER, 2012, p. 498) 
Estas foram as bases para se definir inicialmente o conceito de pragmática. 

Entretanto, os trabalhos pioneiros na área de linguística que influenciaram e 
influenciam as pesquisas em pragmática foram realizados por J. L. Austin, John 
Searle e H. Paul Grice. Os dois primeiros ficaram conhecidos por suas 
investigaç}HV  HP  WRUQR  GRV  ³DWRV  GH  IDOD´   DWp  KRMH  GHQVDPHQWH  H[SORUDGRV  HP 
uma variedade de pesquisas em pragmática. Em poucas palavras, os atos de fala 
relacionam-se com a visão da linguagem como recurso para estimular a ação dos 
interlocutores (são exemplos, falas que sugerem ordem, pergunta, promessa, 
aviso, agradecimento, etc.) em oposição àquela visão da linguagem apenas como 
descritora dos estados das coisas (truth conditions). Já Paul Grice foi responsável 
SRU GLIXQGLU RV FRQFHLWRV HP WRUQR GH VHX ³SULQFtSLR FRRSHUDWLYR´  VHJXQGR R TXDO 
as conversas são travadas de forma cooperativa, em que os interlocutores se 
HVIRUoDP  SRU  ³VH  ID]HUHP  HQWHQGHU´   Entram nesta teoria, conceitos como as 
quatro máximas de cooperação (quantity, quality, relation e manner) e as 
³LPSOLFDWXUDV  FRQYHUVDFLRQDLV´   FDVRV  HP  TXH  R  UHFHSWRU  GDV  PHQVDJHQV  H[WUDL 
mais significados do que realmente foi codificado no enunciado)2. 

                                                 
1 Peirce depois rebatizou VXD  WHRULD  SDUD  ³SUDJPDWLFLVPR´  D  ILP  GH  GLIHUHQFLi-lo do termo 
³SUDJPDWLVPR´  SRVWHULRUPHQWH  XWLOL]DGR  SHOR  SVLFyORJR :LOOLDP  -DPHV       -1910). (JUCKER, 
2012, p. 497) 2 (VWD  IRL  DSHQDV  XPD  ³OLVWDJHP´  GRV  FRQFHLWRV  Veminais da área da pragmática. Não é nosso 
objetivo aqui apresentar um aprofundamento em seus significados. Para isso, uma leitura da 
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Houve um tempo em que alguns linguistas negavam-se a aceitar as 

limitações das abordagens mais tradicionais e relegavam a pragmática a uma 
³FHVWD GH OL[R´ RQGH HUDP GHSRVLWDGDV FHUWDV SHVTXLVDV ³LQJOyULDV´  Nas palavras 
de Jucker: ³Israeli linguist Yehoshua Bar-Hillel (1915±1975) complained about 
scholars who ignored the pragmatic nature of certain linguistic problems and 
WULHG  WR  IRUFH  WKHP  LQWR  V\QWDFWLF  RU  VHPDQWLF  WKHRULHV   µ%H  PRUH  FDUHIXO  ZLWK 
forcing bits and pieces you find in the pragmatic wastebasket into your favorite 
syntactico-VHPDQWLF  WKHRU\¶´   BAR-HILLEL, 1971, p.405 apud JUCKER, 2012, 
p. 503). Entretanto, a partir de certo momento da história da linguística, a 
pragmática deixou de ser um tema marginal para ocupar uma posição privilegiada 
nesta área, DWp  VHU FDSD]  GH  ³FDPLQKDU  FRP  DV  SUySULDV  SHUQDV´   Para sumarizar 
esta transição, listamos abaixo as mudanças de perspectivas observadas entre os 
linguistas, conforme sistematizado por Jucker (2012, p. 503): 

x De competência linguística para uso da linguagem: Falantes não apenas contam com os sistemas homogêneos de uso da linguagem. Eles ajustam 
seus usos de linguagem para as situações variáveis nas quais eles se 
encontram no curso de suas vidas diárias. 
R Before this shift, there were only few linguists who were interested in 

the use of language. But the shift brought a sea of change. Pragmatics 
became mainstream. (p. 504) 

R The language problems that previously had been assigned to the 
wastebasket had become respectable and important objects of 
research. The focus was no longer on the competence of the native 
speaker-hearer but on the performance in actual situations. (p. 505)  

x De dados introspectivos para investigações empíricas de dados contextualizados: Tais dados incluem instanciações da linguagem escrita 
e falada indo do formal ao informal, do polido ao hostil e agressivo, do 
casual ao acadêmico, e assim por diante. 
R [...] Austin, Searle, and Grice had all worked with introspective data. 

Their reflections on language were based on their intuition and their 
competence as native speakers of English [...]. In the 1980s, 
conversation analysis and discourse analysis became important 
branches within linguistics. They all relied on faithfully transcribed 
data from more or less naturally occurring conversations and on 
detailed analyses of the regularities in this type of data. (p. 505) 

x De homogeneidade para heterogeneidade: A linguagem não é mais vista 
como um sistema homogêneo, mas como um sistema dinâmico sujeito a 
variações espaciais, sociais e diacrônicas. 

                                                                                                                                      
revisão histórica na qual nos baseamos (JUCKER, 2012) já é um bom ponto de partida para 
aprender sobre estes conceitos. 
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R Chomskyan linguistics tried to describe a homogeneous system of 

native speaker competence. Such fields as sociolinguistics and text 
linguistics that started in the 1970s focused on the variability of 
language and its heterogeneity. (p. 507)  

x De sincronia para diacronia: Mudanças na linguagem são vistas como um 
importante fator na descrição da linguagem e das línguas. 
R [...] historical linguistics has grown in importance, and at the same 

time it has extended its interests from the confines of the core areas of 
linguistic investigation, such as phonology, morphology, syntax, and 
semantics, to wider investigations of the history of the use of 
language. (p. 509) 

Jucker segue seu capítulo citando estudos representativos de cada mudança 
de perspectiva e apresentando os vários temas internos à área de pragmática que 
foram surgindo ao longo da sua ainda breve história, como, por exemplo, 
pragmática cognitiva, pragmática contrastiva, pragmática intercultural, pragmática 
variacional, pragmática histórica, pragmática baseada em corpus etc. 

 O objetivo deste capítulo introdutório de Jucker foi mostrar como a 
pragmática evolui historicamente e como ela contribuiu para a evolução da 
SUySULD OLQJXtVWLFD  ³Historical pragmatics has developed quite considerably from 
its beginnings in the 1990s and from more incidental earlier work; and this 
history reÀects developments and paradigm shifts in linguistics in general.´ (p. 
510). Nosso objetivo aqui é mostrar que a influência da linguística na ciência da 
computação, mais especificamente na teoria da computação, ³SDURX  QR  WHPSR´. 
Chomsky ainda é o principal nome quando se associa linguística à computação. O 
avanço na própria área da computação, com desdobramentos ainda mais fortes na 
esfera social (educação, comunicação, entretenimento, etc.) clama por mudanças 
de perspectivas, tais como as ocorridas na linguística listadas acima. A 
FRPSXWDomR  WDPEpP  SUHFLVD  GH  XP  ³pragmatic turn´3 para endereçar 
adequadamente as novas questões que emergem. 

No final do capítulo de sua revisão histórica, Jucker comenta sobre essas 
mudanças trazidas com o avanço tecnológico, especialmente relacionado à 
FRPXQLFDomR  H DQWHFLSD R DUJXPHQWR TXH TXHUHPRV WUD]HU DTXL  ³In recent years 
the Àood of pragmatic analyses of these new forms of communication has grown 
steadily [...]. It is to be expected that the pragmatics of computer-mediated 
communication has an enormous potential for future growth.´ (p. 512).  

                                                 
3 Expressão cunhada por Jacob Mey (2001) 
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Trazendo para os estudos abordados nesta tese, podemos afirmar que a 

análise do discurso, a investigação amplamente contextualizada e a busca pelos 
VLJQLILFDGRV  ³QDV HQWUHOLQKDV´ GDV PHQVDJHQV HODERUDGDV GHPRQVWUDP HVVH ROKDU 
em direção à pragmática. Mais ainda, temos argumentado em torno do uso de uma 
nova linguagem, a linguagem de interface e de interação que os participantes 
tiveram que aprender e se apropriar para transmitirem as mensagens aos seus 
interlocutores. Logo, esta linguagem, como qualquer outra, é formada pelos 
mesmos componentes definidos por Morris: sintaxe, semântica e pragmática. A 
computação, desde seus primórdios concentrou-se bastante na sintaxe, por 
exemplo, na área de linguagem de programação. Atualmente há esforços na 
direção da semântica, como por exemplo, nas áreas de web semântica e Linked 
Open Data. Estamos, portanto, advogando a favor de um avanço em direção a este 
terceiro componente, a pragmática. Vale a pena ressaltar que existem livros da 
área de computação aparentemente dedicados à pragmática, como, por exemplo, o 
³Programming Language Pragmatics´   GH  0LFKDHO  6cott (2009), mas que, de 
fato, XVDP D SDODYUD FRPR VLQ{QLPR GH ³QD SUiWLFD´, ou seja, são essencialmente 
livros didáticos com uma abordagem mais voltada às boas práticas de 
programação. +i  WDPEpP  LQLFLDWLYDV  HP  ³HQVLQDU  SUDJPiWLFD´  D  VLVWHPDV 
inteligentes, para que eles consigam se comunicar (emitir e compreender 
HQXQFLDGRV  GH IRUPD ³PDLV QDWXUDO´ FRP KXPDQRV  (QWUHWDQWR  neste último caso, 
ainda se fala em pragmática da linguagem natural (falada ou escrita). Nosso 
ponto, embora não descarte a linguagem natural, vai além dela, pois estamos 
interessados em investigar a pragmática da linguagem de interação como um todo, 
envolvendo também seus elementos não verbais (estruturais, visuais, interativos, 
etc.). No capítulo anterior, discutimos sobre casos que apresentavam um discurso 
subjacente além do que estava escrito, como por exemplo, uma participante que, 
através da configuração dos pontos de retorno de uma aula, comunicou valores e 
significados adicionais que ela atribuía à aula. 

Finalmente, a partir do que foi discutido nesta seção e do que foi 
apresentado nos resultados de nossa pesquisa, enxergamos a pragmática como um 
rumo promissor em relação a investigações sobre este tipo especial de 
comunicação mediada por computador apresentado ao longo da tese. 
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  7
Considerações finais 

Esta tese abordou a área de End-user Development sob uma nova 
perspectiva, no sentido de revelar o processo de engenharia semiótica 
desempenhado por usuários finais atuando como designers de sistemas 
computacionais, a partir da investigação da autoexpressão que emerge destes 
sistemas. Seguindo a visão da Engenharia Semiótica, segundo a qual designers se 
comunicam com usuários em tempo de interação, investigamos vários casos de 
construção de sistemas interativos para fins explícitos de comunicação. A partir da 
apropriação do template de metacomunicação, mostramos como os nossos 
designers comunicaram sua visão sobre o usuário (seu interlocutor), sobre o 
sistema projetado e a, partir de uma extensão do template, sobre quem eles são e 
sobre como sua identidade se reflete no sistema construído. 

Nosso objetivo de pesquisa foi investigar como a autoexpressão se 
manifestava neste tipo especial de metacomunicação, quando os designers 
(usuários finais) explicitamente comunicam-VH  ³DWUDYpV  GH  software´   RX  VHMD  
transmitem sua intenção de comunicação através de uma mensagem interativa, 
executável e projetada por eles mesmos. 

Discutimos como os participantes articularam os signos disponíveis para 
comunicarem esta autoexpressão. Sem surpresas, a linguagem natural (texto 
escrito) foi o recurso mais amplamente utilizado, devido principalmente ao 
formato específico do objeto de investigação: a comunicação humana vale-se 
fortemente da linguagem natural, que foi então densamente explorada nos 
diálogos de mediação do SideTalk principalmente, mas também nas informações 
do PoliFacets e nos jogos. Ainda assim, realizamos uma discussão importante 
sobre a relação deste tipo de signo com todos os demais constituintes das 
mensagens interativas. Em outras palavras, os textos elaborados (ainda que 
naturais para os participantes) tiveram sua significação concretizada no contexto 
geral da mensagem como um todo. Assim, a autoexpressão em linguagem natural 
observada nos objetos investigados apresentou-se da forma como descrito ao 
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longo da tese porque ela fazia parte da mensagem interativa construída como tal. 
Consequentemente, mesmo quando falamos apenas de linguagem natural, a 
análise das formas de autoexpressão no contexto dessa comunicação via software 
(em ferramentas de EUD) difere em muitos pontos das formas de autoexpressão 
na comunicação falada ou escrita, mediada ou não por computador. 

A linguagem natural, portanto, faz parte desta linguagem de interação 
adotada pelos designers para passarem sua mensagem. O diferencial da 
abordagem apresentada ao longo da tese reside no fato de os designers 
apropriarem-se igualmente (em importância, não em quantidade) de outros 
recursos desta linguagem interativa. Vimos como as decisões de design 
impactaram profundamente na mensagem transmitida, decisões das mais simples 
como nomes de agentes no AgentSheets, descrições intimistas no PoliFacets e 
modos de se referir ao interlocutor no SideTalk, às mais significativas, como 
comportamentos inovadores no AgentSheets, visão dos jogos como narrativas no 
PoliFacets e ordem e quantidade de páginas e diálogos constituintes da conversa 
(entre muitos outros exemplos). Lembramos ainda o apelo aos recursos visuais 
(imagens e vídeos) adotados pelo bibliotecário do estudo 2, cujos interlocutores 
WLQKDP  FRPR  ³OLQJXDJHP  QDWXUDO´  XPD  OLQJXDJHP  QmR-verbal (LIBRAS), além 
dos resultados reveladores do estudo 3, em que a estrutura de navegação da aula 
de MRU despontava como uma parte constituinte e essencial da intenção 
comunicativa dos participantes. 

Apresentamos em profundidade como a adoção dos recursos desta 
linguagem interativa revelaram a autoexpressão e a autorrepresentação dos 
³IDODQWHV´ GR GLVFXUVR GLJLWDO HPLWLGR DWUDYpV Go software criado nas ferramentas 
de EUD consideradas nos estudos. 

Outro resultado de nossa investigação foi um primeiro passo na definição da 
End-User Semiotic Engineering, pois discutimos como os conceitos da 
Engenharia Semiótica puderam ser aplicados e estendidos à pesquisa em EUD, em 
geral. Vimos, por exemplo, que, apesar de o template de metacomunicação 
enfatizar o papel do designer na comunicação, inclusive representando sua fala 
em primeira pessoa, foi necessário adaptá-lo para comportar a mensagem de 
autoexpressão pertencente ao discurso. 

Uma conclusão iteradamente reforçada ao longo dos quatro estudos é que, 
embora sendo end-users, os participantes conseguiram efetivamente se comunicar 
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219  
através de software, uns com mais naturalidade e articulação, outros de forma 
mais reservada e contraída. Em todos os casos, ficou claro como os sistemas 
construídos foram adotados, ao fim e ao cabo, como meios de expressão, ao 
permitirem a comunicação com seus interlocutores. 

O aprendizado de novos idiomas ou mesmo de linguagens artísticas, como 
música, pintura, dança etc. potencializa o poder de expressão das pessoas. Quem 
tem domínio da língua (ou de outras linguagens) tem melhores recursos para se 
comunicarem e se fazerem entender. Analogamente, o domínio de novas 
linguagens interativas dá a seus usuários um poder adicional de expressão. Nesta 
tese, apresentamos o AgentSheets e o SideTalk apenas como meros (ainda que 
bons) representantes do enorme conjunto de possibilidades que surgem a cada dia 
na área de ambientes de desenvolvimento para o usuário final. 

8P H[HPSOR UHFHQWH GR TXH VLJQLILFD ³R SRGHU GH H[SUHVVmR GH OLQJXDJHQV 
LQWHUDWLYDV´ S{GH VHU WHVWHPXQKDGR SRU QyV HP MDQHLUR GH       poucos dias após 
o atentado terrorista à redação do periódico satírico francês Charlie Hebdo, que 
levou à morte de doze pessoas1. Três dias depois do atentado, os designers do 
programa editor de texto Notepad++2 (cujo autor, Don Ho, é radicado na França), 
lançaram uma versão do prRJUDPD  FKDPDGD  ³Notepad++ 6.7.4 Je suis Charlie 
edition´. Funcionalmente não havia qualquer diferença desta versão em relação à 
versão anterior (Notepad++ v6.7.3). A equipe do Notepad++ lançou essa versão 
unicamente para expressar sua opinião a respeito do ocorrido. Em forma de 
protesto, logo após a instalação do programa, a janela abria e uma mensagem 
textual ia aparecendo, caractere a caractere. Em quatro pequenos parágrafos, os 
designers do editor de texto registraram seu apoio à causa da liberdade de 
expressão, conforme abaixo: 

Freedom of expression is like the air we breathe, we don't feel it, until people take 
it away from us. 
For this reason, Je suis Charlie, not because I endorse everything they published, 
but because I cherish the right to speak out freely without risk even when it offends 
others. 
And no, you cannot just take someone's life for whatever he/she expressed. 
Hence this "Je suis Charlie" edition. 
                                                 

1 (VWHV H RXWURV GHWDOKHV SRGHP VHU REWLGRV QD SiJLQD ³0DVVDFUH GR &KDUOLH +HEGR´ GD ZLNLSHGLD  
http://pt.wikipedia.org/wiki/Massacre_do_Charlie_Hebdo  2 http://notepad-plus-plus.org/  
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- #JeSuisCharlie 
Nada que o usuário tentasse fazer, como apertar esc ou backspace fazia o 

texto parar de aparecer (dito de outra forma, fazia o designer parar de falar). 
Mesmo ao tentar fechar o programa no meio da mensagem, ao reabri-lo, 
começava tudo outra vez. Desta forma, os designers utilizaram o poder que eles 
sabem que possuem para literalmente passar sua mensagem, e, mais que isso, 
garantir que todos que instalassem essa versão vissem a mensagem até o fim. A 
análise deste caso, em termos de autoexpressão e engenharia semiótica, tal como 
fizemos com nossos estudos, exigiria um trabalho à parte3. Mas vamos destacar 
aqui apenas alguns signos expressivos não textuais empregados na construção 
dessa mensagem. O primeiro ponto é que a mensagem foi apresentada em um 
³HGLWRU GH WH[WR´  XP WLSR GH SURJUDPD TXH WHP o texto como objeto principal4. A 
interface do programa, logo após a instalação, p HVVHQFLDOPHQWH ³XPD JUDQGH IROKD 
GH  SDSHO  HP  EUDQFR´   2V  designers HQWmR  ³SUHHQFKHUDP´  HVVH  HVSDoR  FRPo 
desejaram, algo normalmente feito pelos usuários. E o segundo ponto é que os 
designers poderiam ter apresentado a mensagem integralmente ao final da 
instalação  HQWUHWDQWR HOHV SUHIHULUDP ³GHVHPSDFRWDU´ D PHQVDJHP SRXFR D SRXFR  
gerando uma variedade de sentimentos em seu interlocutor: surpresa, curiosidade, 
ansiedade, emoção, empatia com a causa, ou até, para os que possivelmente 
discordassem da mensagem: tédio, impaciência e frustração.5 

A metacomunicação destes designers, portanto, comunicou muito mais do 
que a visão deles sobre os usuários ou sobre o sistema, informando na verdade 
sobre quem eles mesmos são, sua opinião e individualidade, ao fim e ao cabo, sua 
autoexpressão. São portanto inquestionáveis as semelhanças deste caso com 

                                                 
3 $ DQiOLVH GH WRGR R WH[WR H GR XVR GD ³KDVKWDJ´ QR ILQDO Mi VHULD XP ERP FRPHoR    4 Analogamente, um protesto semelhante em um editor de imagens poderia trazer uma charge, por 
exemplo, como mensagem inicial após a instalação. 5 A iniciativa dos designers do Notepad++ gerou retaliação e, cinco dias após o lançamento da 
versão Je suis Charlie, o site foi hakeado (uma imagem da mensagem deixada pelos hacktivists 
pode ser vista em http://notepad-plus-plus.org/assets/images/nppSiteHacked_jeSuisCharlie.jpg) . 
Depois da restauração do site, os desenvolvedores publicaram mais um texto em defesa da 
liberdade de expressão (desta vez apenas na web). Reproduzimos aqui apenas o final da 
PHQVDJHP   ³If you don't like "Je suis Charlie" edition, that's fine. You can still use Notepad++ 
v6.7.3 - they are the same in terms of features and bug fixes. notepad-plus-plus.org could be 
hacked over and over again, but I will always find a way to distribute Notepad++ "Je suis 
Charlie" edition - that's my freedom of expression which I claim as my right.´  (grifo nosso). 
(http://notepad-plus-plus.org/news/hacking-npp-site.html). Outras informações sobre este ataque 
podem ser obtidas aqui: http://www.securityweek.com/notepad-site-hacked-response-%E2% 
80%9Cje-suis-charlie%E2%80%9D-edition  
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aqueles relatados ao longo da tese. A diferença reside no fato de que estes 
designers são desenvolvedores profissionais, utilizando com fluência e maestria a 
linguagem interativa sobre a qual eles têm domínio, enquanto que na tese falamos 
de indivíduos com pouco ou nenhum conhecimento de computação, engenharia de 
software, programação etc. Por enquanto, o poder de se comunicar através de um 
GLVFXUVR GLJLWDO IRUWH H H[SUHVVLYR FRPR HVWH GR 1RWHSDG   DLQGD HVWi ³QDV PmRV´ 
de uma minoria, apenas daqueles que têm alguma instrução formal na área, 
embora muitos deles sequer tenham consciência deste poder. Ao estimularmos o 
domínio destas linguagens interativas por pessoas comuns, estamos não apenas 
promovendo o aprendizado de uma nova linguagem para potencializarmos seu 
poder de expressão, estamos também estimulando a democratização da 
comunicação, não nos termos clássicos da luta atual cRQWUD  R  ³PRQRSyOLR  GDV 
JUDQGHV  PtGLDV´   PDV  SRWHQFLDOL]DQGR  R  SRGHU  GH  SDUWLFLSDomR  H  WUDQVIRUPDomR 
social atualmente em curso na internet, por exemplo. Se as redes sociais, as 
plataformas colaborativas e até iniciativas ousadas como a WikiLeaks fazem a 
reYROXomR TXH ID]HP DSHQDV FRP XVXiULRV ³XVDQGR´ HVVDV SODWDIRUPDV  LPDJLQH VH 
estes mesmos usuários tivessem a oportunidade de ir além da superfície e 
FRQKHFHVVHP ³R TXH Ki SRU GHQWUR´  1mR GHIHQGHPRV DTXL TXH  WRGDV DV SHVVRDV 
do mundo devessem saber programar ao ponto de construírem elas mesmas seus 
facebooks, twitters e instagrams, mas que elas tivessem o conhecimento 
necessário e as ferramentas de EUD disponíveis para se comunicarem 
genuinamente através de software, ou seja, que a mensagem fosse passada ³como 
XP SURJUDPD´ H QmR simplesmente ³HP XP SURJUDPD´   

7.1  
Contribuições e limitações da pesquisa 

Destacamos como principais contribuições da pesquisa apresentada nesta 
tese, os seguintes itens: 

x Engenharia semiótica: acreditamos que demos um passo adiante na pesquisa em Engenharia Semiótica, ao investigar o processo de 
engenharia semiótica engendrado pelo usuário-final que atua como 
designer de sistemas computacionais interativos. Além disso, a tese 
reforçou, ao longo dos estudos, os aspectos de significação e 
comunicação tão caros a esta teoria. Também adotamos uma de suas 
ferramentas epistêmicas (o template de metacomunicação) como recurso 
para a análise dos resultados. 
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x End-User Development: todos os estudos relatados foram desenvolvidos 

a partir do uso de ambientes de desenvolvimento para o usuário-final. 
Apresentamos como os recursos de cada uma dessas ferramentas foram 
utilizados pelos participantes para se expressarem através de software. 
Descrevendo como os ambientes de EUD podem ser aproveitado para 
comunicações interpessoais (³um pra um´ ou ³um pra poucos´) em 
contraste com as  pesquisas tradicionais na área (³um pra QLQJXpP´ ou 
³um pra muitos´), mostrando que é possível desenvolver ferramentas de 
(8'  TXH  HVWLPXOHP  QmR  DSHQDV  D  VROXomR  GH  SUREOHPDV  ³SHVVRDLV´ 
(preferência, eficiência, etc.), mas que realmente favoreçam a 
comunicação através de software. 

x Autoexpressão: Até onde nós sabemos, esta tese é pioneira na 
investigação em profundidade dos fenômenos de autoexpressão e 
autorrepresentação em software gerado por usuários finais. Acreditamos 
que profissionais de IHC, EUD, CMC e outras áreas interessados em 
conhecer melhor sobre o assunto podem se beneficiar deste trabalho. Os 
conceitos apresentados (ligados à linguística e pragmática, por exemplo), 
a forma de execução da análise e ainda a variedade de resultados que 
informam sobre autoexpressão podem estimular outros pesquisadores a 
aprofundarem as investigações no assunto. Acreditamos ainda que os 
designers de ferramentas de EUD que estejam interessados em promover 
a autoexpressão em seus sistemas também podem tirar proveito das 
formas de autoexpressão através da linguagem interativa que 
descrevemos e discutimos ao longo da tese. 

x SideTalk: Como uma contribuição técnica para a comunidade de interessados, deixamos o SideTalk, não apenas o plugin em si, 
completamente desenvolvido por nós, como membros do SERG, mas 
principalmente como um modelo de comunicação mediada, 
possivelmente adaptável e extensível para outros navegadores e 
plataformas. Este modelo é composto dos seguintes elementos: a 
representação de um roteiro de conversa, os objetos sobre os quais se 
GHVHMD IDODU  XP ³HVSDoR´ UHVHUYDGR SDUD VH FRQVWUXLU D QRYD PHQVDJHP H 
uma infraestrutura que permita a interconexão entre eles. Atualmente, o 
roteiro da conversa é representado pelo script criado com o CoScripter, 
mas poderiam ser outros tipos de macros ou até mesmo representações 
mais abstratas como um modelo de interação; os objetos sobre os quais 
se deseja falar correspondem às páginas no browser, mas poderiam ser 
outros programas no computador, ou até representações de tela para o 
caso do modelo de interação; os diálogos na barra lateral do navegador 
representam esse espaço de construção da mensagem, mas poderiam ser 
³EDO}HV´ HVSDOKDGRV SHOD WHOD RX outras formas visuais de representação; 
finalmente, a interconexão entre as partes hoje é obtida pela associação 
entre os comandos do script e os elementos nas páginas e entre esses 
comandos e os diálogos, mas essa infraestrutura poderia ser radicalmente 
diferente, dependendo da plataforma. Além deste modelo mais abstrato 
como uma FRQWULEXLomR  ³H[WHUQD´   WRGD  D  LQYHVWLJDomR  HP  FLPD  GR 
6LGH7DON  FRQWULEXL  ³LQWHUQDPHQWH´  SDUD  R  GHVHQYROYLPHQWR  GH  IXWXUDV 
versões e/ou evoluções deste sistema, como, por exemplo, o estudo 3, 
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que pode contribuir para o design da funcionalidade de retorno nos 
diálogos. 

As limitações de pesquisa podem ser encaradas de duas formas: aspectos 
desejáveis, mas inviáveis dentro do nosso contexto e aspectos desejáveis e 
viáveis, mas descartados em razão dos objetivos de pesquisa. Em relação ao 
primeiro grupo, uma das limitações foi o nível de autonomia restringido pelos 
procedimentos dos estudos. O contexto dos quatro estudos permitiria uma atuação 
mais autônoma dos participantes, em que idealmente eles decidiriam temas, 
tamanhos, duração, etc. das conversas. Em todos eles, o ideal seria que os 
participantes tivessem definido seus temas de aula e que eles pudessem por 
exemplo elaborar a aula sem pressa, em suas próprias casas... Entretanto, este 
nível de liberdade foi cerceado devido a limitações técnicas, restrições de tempo e 
principalmente adequação dos procedimentos aos objetivos dos estudos, visando, 
por exemplo, à homogeneidade dos cenários e tarefas sugeridos para os 
participantes de um mesmo estudo. Apesar de termos adotado a metodologia 
qualitativa, que desobriga a participação de um grande números de indivíduos, em 
alguns casos específicos, participantes adicionais poderiam ter trazido outros tipos 
de conclusões. Por exemplo, no estudo 2, contamos com apenas uma pessoa para 
criar a aula, quando outros surdos fluentes em português poderiam ter enriquecido 
a análise; no estudo 4, apenas um professor participou, quando o ideal seria 
também obtermos a opinião de outros professores em posição semelhante. O 
último ponto neste grupo de limitações foi não termos podido explorar outras 
áreas que também valorizam a comunicação, como por exemplo, jornalismo, 
ajuda on-line e comunicação interpessoal em geral (não vinculada à educação). 

Em relação ao segundo tipo de limitação, a primeira questão é termos 
utilizado apenas o SideTalk em três dos quatro estudos. Somente no quarto é que 
tivemos a oportunidade de contrastar, de certa forma,  o tipo de autoexpressão 
promovido por ele com aquele promovido por outra ferramenta de EUD 
(AgentSheets). Compreendemos, portanto, que estudos comparativos do SideTalk 
com outras ferramentas também nos demais estudos poderiam ter trazido 
resultados diferentes e imprevisíveis. Outra questão relevante é que esta tese, 
conforme já discutido, é uma iniciativa na direção da investigação sobre 
autoexpressão em artefatos construídos a partir de ferramentas de EUD. Não 
estabelecemos, porém, GLUHWUL]HV  RX  ERDV  SUiWLFDV  GH  ³FRPR  GHPRQVWUDU 
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DXWRH[SUHVVmR´  QD YLVão do designer do GLVFXUVR GLJLWDO  RX GH ³FRPR SURPRYHU 
D DXWRH[SUHVVmR´ (na visão do designer do ambiente EUD), embora tenhamos sim 
apresentado diversos exemplos dos dois casos ao longo da tese. Em outras 
palavras, muito se aprendeu sobre isso a partir dos resultados, mas não podemos 
generalizar estas formas de demonstração/promoção da autoexpressão para todos 
os casos.  

7.2  
Oportunidades de trabalhos futuros 

Os temas apontados como contribuições da pesquisa também despontam 
como áreas propícias para realizar futuros trabalhos de investigação não 
contemplados nesta tese e também levantados por ela. 

Um campo de pesquisa promissor é em relação a EUME (End-User 
Semiotic Engineering). Vários temas de pesquisa comuns à Engenharia Semiótica 
podem ser explorados no contexto do usuário-designer, como, por exemplo, 
design e avaliação do tipo especial de sistema produzido por ele. Os métodos de 
avaliação da Engenharia Semiótica poderiam ser adotados nestas avaliações, cujos 
resultados poderiam inclusive informar se e até que ponto MIS e MAC são 
adequados e suficientes para este tipo de avaliação. Nesta linha, investigações a 
longo prazo poderiam indicar a necessidade de novos métodos nesta direção. 

Há também oportunidades de trabalhos futuros mantendo-se a conexão de 
autoexpressão com ferramentas de EUD. Podem-se realizar estudos comparativos 
entre os diversos ambientes de EUD atualmente disponíveis a fim de verificar se, 
como e em que grau eles promovem a autoexpressão de seus usuários.  

Ainda em relação à autoexpressão, seriam interessantes trabalhos que 
aprofundassem a questão da identificação da autoria dos designers, ou trabalhos 
que investigassem a autoexpressão não apenas de usuários finais, mas também de 
designers profissionais. Este último caso seria um desafio já que a área de 
Engenharia de Software, em geral, defende a padronização e a institucionalização 
da produção de software. Em outras palavras o preposto do designer de sistemas 
profissionais normalmente representa uma equipe de pessoas, uma empresa e até 
uma marca. Entretanto, acreditamos ser possível discutir sobre autoexpressão 
também nesses casos (vide exemplo do Notepad++). 
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Em relação ao SideTalk, uma pesquisa a médio prazo seria reinstanciar seu 

modelo de comunicação mediada para outras plataformas (desktop, dispositivos 
móveis, etc.), abrindo então caminho para novas possibilidades de pesquisa. 

Outras áreas do conhecimento também poderiam explorar novas 
investigações. Por exemplo, pesquisadores de linguística, psicologia, educação, 
comunicação etc. poderiam analisar fenômenos tipicamente estudados em seus 
campos, mas aplicado aos sistemas construídos por designers não profissionais. 

Finalmente, acreditamos que a pragmática desta linguagem interativa abre 
um vasto caminho de investigação. Por exemplo, temas típicos da pragmática da 
linguagem verbal, como investigações sobre atos de fala, implicaturas 
conversacionais, etc., poderiam ser explorados em estudos especificamente 
projetados para endereçar aspectos não-verbais do discurso digital. Uma pesquisa 
mais teórica poderia contribuir para o esclarecimento da presença e dos efeitos da 
pragmática na ciência da computação em geral.  
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  9
Apêndices 

9.1  
Estudo 1 
9.1.1  
Termo de consentimento 

O SERG, Grupo de Pesquisa em Engenharia Semiótica do Departamento de 
Informática da PUC-Rio, desenvolve pesquisa científica na área de Interação 
Humano-Computador (IHC), com o objetivo de contribuir para a melhoria da 
experiência de usuários com artefatos computacionais. 

Convidamos você a participar de um de nossos estudos sobre um sistema 
que, entre outras coisas, poderá ser utilizado por professores para construírem 
aulas baseadas em conteúdos disponíveis na Internet. Os alunos poderiam acessar 
essas aulas posteriormente, navegando e/ou interagindo pelos sites indicados nas 
aulas criadas por esses professores. 

Na fase de pesquisa atual, estamos interessados em saber se este sistema 
realmente poderá ser utilizado para este fim educacional. Preciso então realizar, 
com professores, alguns estudos exploratórios para avaliar o uso do sistema. Para 
tanto, convidamos professores do Ensino Fundamental (a partir do 6º ano) e 
Médio de escolas públicas ou particulares para participar deste estudo. 

Você é um destes convidados. Sua contribuição para nosso estudo envolve 
três atividades: assistir a uma apresentação que explica as bases teóricas e práticas 
necessárias para sua contribuição; elaborar, guiado por um cenário fictício, uma 
aula pertencente à sua área de ensino, utilizando o sistema em teste; e finalmente 
participar de uma breve entrevista após a interação. O tempo estimado para estas 3 
atividades é em torno de 90 minutos. 

A sua atuação no teste e na entrevista será registrada em áudio e a interação 
com o sistema será registrada com sistemas de captura. Esclarecemos que: 

1) Os dados coletados destinam-se estritamente a atividades de pesquisa e 
desenvolvimento, e somente os pesquisadores do SERG têm acesso à 
íntegra do material resultante da avaliação. 

2) A divulgação dos resultados de nossa pesquisa em foros científicos e/ou 
pedagógicos pauta-se no respeito à privacidade, e o anonimato dos 
participantes é preservado em quaisquer materiais que elaboramos. 

3) Sua participação na avaliação pode ser interrompida a qualquer 
momento, e estamos disponíveis para quaisquer esclarecimentos que 
você deseje, antes, durante ou mesmo depois da realização da avaliação. 

De posse das informações acima, você: 
( ) Consente na realização das atividades acima.   
( ) Não autoriza sua realização. 
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9.1.2  
Cenário 

Você é professor[a]1 de [matéria] de uma turma do Ensino [Fundamental/Médio] 
que procura sempre buscar novos conteúdos disponíveis na Internet para utilizar em suas 
aulas. Você está habituado a fazer pesquisas no Google por páginas que abordem os 
temas ensinados e por simulações e animações que podem ser utilizadas como exercício. 

Em uma de suas pesquisas você encontrou informações sobre um sistema chamado 
Web Navigation Helper ± WNH2, que, entre outras coisas, pode ajudar você a construir e 
estruturar uma aula completa apenas utilizando os recursos já existentes na Internet. Esta 
aula poderia ser acessada pelos seus alunos a partir de suas casas. A aula criada com o 
WNH permite que o professor mantenha-VH ³SUy[LPR´ DR DOXQR QD IRUPD GH GLiORJRV GH 
mediação, a partir dos quais os alunos têm acesso às informações passadas pelo professor 
sempre que este achar necessário. Além de o professor guiar o aluno pela leitura das 
páginas sugeridas, o WNH permite que o aluno interaja com estas páginas, preenchendo 
dados em formulários, pesquisando informações em sistemas de buscas etc. 

Você decide então criar uma aula sobre o tema [tema], utilizando o WNH. Sua 
aula faz o aluno percorrer várias páginas, interagir com algumas animações e utilizar um 
sistema que calcula níveis de radiação. Além disso, há sugestões de atividades e de 
recursos complementares que podem interessar aos alunos. 

Diante deste cenário, sua atuação neste teste consiste em duas atividades: x Planejamento e elaboração de como será a sua conversa com o aluno, ou seja, 
qual a sequência de apresentação do conteúdo, como vai ser feita a mediação 
com os diálogos... x Criação da aula planejada usando o WNH. Nesta etapa, você terá o 
acompanhamento do aplicador do teste para realizar as ações na ferramenta. 

9.1.3  
Diálogos de mediação das aulas 

As seções a seguir trazem capturas de tela das quatro aulas criadas pelos 
professores participantes do Estudo 1. Observe que embora as aulas elaboradas 
pelos participantes deste estudo tenham sido criadas com o antigo WNH, as 
imagens replicadas aqui foram geradas com a versão atual do SideTalk. Outro 
GHWDOKH  LPSRUWDQWH  p  TXH  DV  LPDJHQV  DSUHVHQWDP  D  LQWHUDomR  QR  PRGR  ³(GLWDU 
cRQYHUVDV´  GR  6LGH7DON   DSHQDV  SDUD  H[SOLFLWDU  D  UHODomR  HQWUH  RV  FRPDQGRV  GR 
script, os elementos relacionados nas páginas abertas e os diálogos exibidos. Note 
TXH  R  FRPDQGR  DSUHVHQWDGR  QD  FROXQD  ³Comando´  p  H[DWDPHQWH  R PHVPR  TXH 
fica selecionado na imagem correspondente. Isto significa que apenas após o 
XVXiULR  FOLFDU  HP  ³&RQWLQXDU´   R  FRPDQGR  HP  TXHVWmR  VHUi  H[HFXWDGR   3RU 
exemplo, na Figura 9-1, a URL indicada no comando só será carregada, após o 
XVXiULR ³DXWRUL]DU´  RX VHMD  Hle ainda não estará vendo o conteúdo da página neste 
momento, apenas no instante subsequente (Figura 9-2).  

                                                 
1 Os termos entre colchetes neste texto foram alterados conforme o perfil do participante. Cada um 
deles recebeu uma versão personalizada do cenário. 2 À época do estudo, o SideTalk ainda se chamava WNH. 
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Os textos apresentados nas tabelas (título e conteúdo) foram reproduzidos 

ipsis litteris, mantendo-se erros de digitação e falhas semelhantes. 

9.1.3.1  
Aula de E1-P1 (Romanos) 
Diálogo 13 

 Figura 9-1. Diálogo 1 (abertura) de E1-P1 
  

                                                 
3 A caixa ao lado da figura traz detalhes sobre o diálogo. O texto em &RXULHU 1HZ reproduz o 
comando. O número que precede o texto indica a ordem do passo na lista de comandos. O título do 
diálogo é apresentado sublinhado e o restante do texto corresponde ao conteúdo principal. O link 
real deste comando era http://pt.scribd.com/doc/7073549/Monteiro-Lobato-Aritmetica-Da-Emilia, 
mas atualmente ele está fora do ar  (VWH OLQN OHYDYD SDUD XPD YHUVmR GLJLWDO GR OLYUR ³$ULWPpWLFD GD 
(PtOLD´  3DUD R GLiORJR FRQWLQXDU IXQFLRQDQGR  VXEVWLWXtPRV R OLQN ³TXHEUDGR´ SRU XP YiOLGR  TXH 
gera o mesmo efeito (Figura 9-2) 

   JR WR  KWWS   ZZZ PLQLZHE FRP EU FDQWLQKR LQIDQWLO    (VWRULDVBPLQLZHE OREDWR $ULWPHWLFDB'DB(PLOLD SGI   
Quem conhece os algarismos Romanos? 
Na aula de hoje vamos conhecer os algarismos Romanos, eles eram 
usados em Roma, mas atualmente todos paises podem usá-los. Vamos conhecer como são? 
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Diálogo 2 

 Figura 9-2. Diálogo 2 de E1-P1 
Diálogo 3 

 Figura 9-3. Diálogo 3 de E1-P1 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ VPDUWNLGV FRP EU HVSHFLDLV QXPHURV URPDQRV KWPO   
Quem gosta da Emília, a boneca levada das aventuras de monteiros 
lobato? 
Realizando a leitura das páginas 7 a 14 saberemos sobre os números 
Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos conferir? 

   JR WR  KWWS   ZZZ QRDV FRP EU HQVLQR IXQGDPHQWDO   JHRJUDILD GHFLIUDQGR VLPERORV   
Sistematizando... 
Agora que você já leu as aventuras da Emilia e conhece os números 
Romanos e sua história, vamos saber um pouco mais sobre este assunto? 
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Diálogo 4 

 Figura 9-4. Diálogo 4 de E1-P1 
Diálogo 5 

 Figura 9-5. Diálogo 5 de E1-P1 
  

   JR WR  KWWS   PGPDW PDW XIUJV EU DQRVBLQLFLDLV REMHWRV RSHUDFRHVBSDOLWRV KWP  
Jogando com os números Romanos Agora que você já sabe sobre os números Romanos, vamos testar os seus 
conhecimentos! O jogo ao lado propoe desafios e provará se aprendeu o 
que apresentamos. 

   JR WR  KWWS   ZZZ FOLPDDW DQJUD XDF SW SURGXWRV FDOFXODGRUDV QXPHURVBURPDQRV KWP  
Parabéns! Você conseguiu... 
Vencer o desafio foi bom, né! Mas precisamos treinar bastante para não esquecer...o Jogo agora é para ajudá-lo a saber ainda mais! 
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Diálogo 6 

 Figura 9-6. Diálogo 6 de E1-P1 
9.1.3.2  
Aula de E1-P2 (Órgãos vegetais) 
Diálogo 1 

 Figura 9-7. Diálogo 1 (abertura) de E1-P2 
  

   
Convertendo... 
Agora vamos checar as transformações...esta ferramenta pode passar os 
números para algarismos Romanos e também ao contrário, vamos testar? 

   JR WR  KWWS   SW ZLNLSHGLD RUJ ZLNL 3ODQWDH  
Introdução 
Sabemos que os vegetais são organismos essenciais para a sobrevivência 
de outros seres vivos no planeta Terra. Eles fornecem importantes produtos e são base da cadeia alimentar de muitos animais. 
Vejamos agora um pouco mais sobre esses seres vivos... 
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Diálogo 2 

 Figura 9-8. Diálogo 2 de E1-P2 
Diálogo 3 

 Figura 9-9. Diálogo 3 de E1-P2 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ \RXWXEH FRP ZDWFK"Y 2BG W0YFY]R  
Briófitas 
Como haviamos mencionado, existem diferenças entre os representantes do Reino Vegetal, vejamos agora os vegetais terrestres mais simples do planeta 
terra, as briófitas conhecidas vulgarmente como musgos. Estes seres vivos 
não possuem todos os órgãos observados na imagem anterior, são dotados 
de estruturas similares a raíz, caule e folhas, mas não possuem flores e frutos. Assista o vídeo a seguir e conheça um pouco mais sobre este 
grupo.importantes produtos e são base da cadeia alimentar de muitos animais. 
Vejamos agora um pouco mais sobre esses seres vivos... 

   JR WR  KWWS     ES EORJVSRW FRP  +]61\FM08 8 7K'.6F7[ Z, $$$$$$$$$TR M'5)K=44<2< V     DUYRUH SQJ  
Estruturas Vegetais 
Agora você já sabe um pouco mais sobre os vegetais, no entanto existem 
diferenças importantes entre os grupos que constituem este Reino. Vamos 
observar a seguir os órgãos encontrados na maioria dos vegetais. 
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Diálogo 4 

 Figura 9-10. Diálogo 4 de E1-P2 
Diálogo 5 

 Figura 9-11. Diálogo 5 de E1-P2 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ \RXWXEH FRP ZDWFK"Y O210 M84  ( IHDWXUH UHODWHG  
Pteridófitas 
As pteridófitas cujo representante mais conhecido é a samambaia, apresenta o desenvolvimento de estruturas como raiz, caule e folha 
propriamente ditos, além de vasos condutores de seivas. Tais órgãos 
fazem com que este grupo seja considerado melhor adaptado em relação as briófitas. Assista o vídeo a seguir e conheça um pouco mais sobre esta 
divisão.dos vegetais. 

   JR WR KWWS   ZZZ \RXWXEH FRP ZDWFK"Y  G)I]+\%.3V 
Gimnospermas 
Muito bem, agora você ja aprendeu bastante sobre os vegetais e seus 
órgãos. Abordaremos nesta etapa as gimnospermas, este grupo posssui características marcantes com a presença de grãos de pólen e flores 
"especiais" denominadas estróbilos. Tais características fez com que seus 
representantes dominassem o planeta na época dos dinossauros. As 
gimnospermas possuem raiz, caules, folhas, flores (estróbilos) e sementes, tendo como representante mais comum o pinheiro. Assista o 
vídeo a seguir e aprenda um pouco mais sobre este grupo. 
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Diálogo 6 

 Figura 9-12. Diálogo 6 de E1-P2 
Diálogo 7 

 Figura 9-13. Diálogo 7 de E1-P2 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ \RXWXEH FRP ZDWFK"Y 7,.X1 [5     
Angiospermas 
Muito bem, agora você já é quase um botânico!!! O maior grupo de plantas são as angiospermas, os representantes desta divisão possuem 
características que as coloca em vantagem quando comparadas as 
briófitas, pteridófitas e gimnospermas. Possuem raiz, caule, flores propriamente ditas com pétalas coloridas, que oferecem néctar para atrais 
polinizadores e frutos que protegem e ajudam na dispersão das sementes. 
Assista o vídeo a seguir e conheça um pouco mais sobre este grupo. 

   JR WR  KWWS   ZZZ SODQHWDELR FRP IY KWPO  
Importância ecológica dos vegetais 
Bem, agora que vocês ja conhecem as estruturas vegetais e um 
pouquinho de cada grupo de plantas, vamos conhecer um pouco da 
fisiologia dos vegetais que possuem vasos condutores assistindo a animação a seguir para entender como as seivas são conduzidas dentro 
do corpo vegetal. 
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Diálogo 8 

 Figura 9-14. Diálogo 8 de E1-P24 
Diálogo 9 

 Figura 9-15. Diálogo 9 de E1-P2 
                                                 

4 Conforme mencionado na seção 5.3.2.1, este participante não conseguiu completar o conteúdo de 
todos os diálogos. Do Diálogo 8 em diante, apenas preenchemos o título e a área de texto com uma 
palavra ou fase que sumarizasse a intenção do professor. Mantivemos o registro destes diálogos, 
basicamente para apresentar as páginas selecionadas pelo professor para compor sua aula e 
também para explicitar sua intenção em intervir na interação nos momentos indicados (comandos 
que possuem diálogos) 
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Diálogo 10 

 Figura 9-16. Diálogo 10 de E1-P2 
Diálogo 11 

 Figura 9-17. Diálogo 11 de E1-P2 
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Diálogo 12 

 Figura 9-18. Diálogo 12 de E1-P2 
Diálogo 13 

 Figura 9-19. Diálogo 13 de E1-P2 
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Diálogo 14 

 Figura 9-20. Diálogo 14 de E1-P2 
Diálogo 15 

 Figura 9-21. Diálogo 15 de E1-P2 
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Diálogo 16 

 Figura 9-22. Diálogo 16 de E1-P2 
Diálogo 17 

 Figura 9-23. Diálogo 17 de E1-P2 
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Diálogo 18 

 Figura 9-24. Diálogo 18 de E1-P2 
9.1.3.3  
Aula de E1-P3 (Triângulo de Pascal) 
Diálogo 1 

 Figura 9-25. Diálogo 1 (de abertura) de E1-P3 
  

   JR WR  ZZZ HGXF IF XO SW LFP LFP     LFP    WULDQJXORGHSDVFDO KWP  
Triângulo de Pascal 
Olá, 
Você já ouviu falar em Pascal? E em Fibonacci? Na aula de hoje vamos conhecer um pouco da vida desses grandes ícones 
da Matemática e quais suas contribuições para a Rainha das Ciências. 
Contribuições estas que mudaram a história da matemática e facilita nossa vida até os dias de hoje. 
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Diálogo 2 

 Figura 9-26. Diálogo 2 de E1-P3 
Diálogo 3 

 Figura 9-27. Diálogo 3 de E1-P3 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ XII EU FGPH SDVFDO SDVFDO KWPO SDVFDO EU KWPO  
Definição do triângulo de Pascal  
Blaise Pascal nasceu em Clermont-Ferrand, Puy-de-Dôme, França em 19 de Junho de 1623 e morreu em Paris a 19 de Agosto de 1662. Cientista ansioso 
em ajudar a resolver os problemas da sua época, Pascal foi capaz de 
sistematizar muitos campos da ciência. Foi filósofo, escritor, matemático e físico. Sem dúvida, uma das maiores figuras do século dezassete. 
Uma de suas importantes descobertas foi um triângulo cheio de propriedades 
interessantes que foi batizado com seu nome, o "Triângulo de Pascal" 

   JR WR  KWWS   RKRPHPKRUL]RQWDO EORJVSRW FRP EU         VHULH GH ILERQDFFL KWPO  
Animação 
Na página exibida ao lado você pode alterar o número de linhas do seu 
triângulo e explorar suas propriedades. 
Navegue na página e veja como o triângulo funciona. 
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Diálogo 4 

 Figura 9-28. Diálogo 4 de E1-P3 
Diálogo 5 

 Figura 9-29. Diálogo 5 de E1-P3 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ HGXF IF XO SW LFP LFP   LFP   RXUR KWP  
Série de Fibonacci 
Leonardo de Pisa foi um matemático italiano que também foi muito 
influente na área de exatas. Ele criou uma sequência muito especial a partir da reprodução de coelhos. São números com propriedades 
específicas e que tem tudo a ver com o nosso assunto de hoje. 
Veja como aconteceu tudo isso na página ao lado. 

   JR WR  KWWS   ZZZ PDW XIUJV EU aSRUWRVLO KLVWR E KWPO  
O phi  
O número "phi" é conhecido como razão áurea ou número de ouro. Esse número rege tudo que há na natureza, no nosso corpo e ao nosso redor. 
Ele é obtido a partir dos números da série de Fibonacci e exerce uma 
influência significativa no triângulo de Pascal. 
Fazendo a leitura da página ao lado, você vai entender melhor o que quero te dizer. 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



252  
Diálogo 6 

 Figura 9-30. Diálogo 6 de E1-P3 
9.1.3.4  
Aula de E1-P4 (Emissão de CO2) 
Diálogo 1 

 Figura 9-31. Diálogo 1 (abertura) de E1-P4 
  

   
Finalizando... Alguém já levou a fama por algum feito teu??? 
Na matemática temos algumas histórias assim, uns levando a fama de 
algo que outro fez. Isso aconteceu com Bhaskara, com Pitágoras e também com Pascal. 
Leia o texto ao lado e em seguida tente imaginar como mudaria a história 
da matemática se Tartaglia não tivesse tomado a frente da causa. 

   JR WR  KWWS   ZZZ ODEYLUWT IH XVS EU VLPXODFRHV TXLPLFD VLPBTXLBVXSHUPLFURVFRSLR KWP  
O carbono nosso de cada dia 
Olá. Sejam bem vindos a uma pequena demonstração sobre a importância 
do carbono para a vida na Terra. 
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Diálogo 2 

 Figura 9-32. Diálogo 2 de E1-P4 
Diálogo 3 

 Figura 9-33. Diálogo 3 de E1-P4 
  

   JR WR  KWWS   SRUWDOGRSURIHVVRU PHF JRY EU VWRUDJH UHFXUVRV        BFLFORBGRBFDUERQR   BFLFORBGRBFDUERQR KWPO  
A estrutura química do CO2 Como você pode notar nas imagens ao lado, as moléculas de carbono são 
constituídas pela ligação entre um átomo de carboco e dois átomos de 
oxigenio, originando, portanto, o CO2. 

   JR WR  KWWS   REMHWRVHGXFDFLRQDLV  PHF JRY EU ELWVWUHDP KDQGOH PHF      ,QWHUYHQFDRBKXPDQDBQRBFLFORBGRBFDUERQR KWP"VHTXHQFH    
O ciclo do carbono na natureza Conforme você pode observar, o carbono desenvolve um importante ciclo 
natural. Esse elemento que é o principal componente da chamada "matéria 
orgânica" encontra-se em abundância nos seres vivos e nos mais diversos 
ambientes, ou seja, na natureza.  Fênomenos de grande importância como a respiração e a fotossíntese estão 
diretamente relacionados com o ciclo do carbono. 
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Diálogo 4 

 Figura 9-34. Diálogo 4 de E1-P4 
Diálogo 5 

 Figura 9-35. Diálogo 5 de E1-P4 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ VRVPD RUJ EU SURMHWR IORUHVWDV IXWXUR FDOFXODGRUD   
Brincando com o carbono  
Agora vamos nos divertir um pouco. Interagindo como em um videogame você poderá movimentar as peças do jogo e perceber as variações do teor 
de carbono no ambiente através do gráfico. 
Vamos lá! 

   
Vamos controlar a emissão de carbono na natureza 
Finalmente chegou a hora de acertarmos as contas com o meio ambiente. 
Com tanto desperdício e com o consumo desenfreado, quem pagará as 
contas? Faça uma pesquisa em sua casa com seus pais, irmãos, avós e outras 
pessoas com quem você convive e preencha a tabela ao lado. 
São informações fáceis de se obter, mas que no final das contas podem te dar um pouco de trabalho. Brincadeirinha!!! 
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9.2  
Estudo 2 
9.2.1  
Termo de consentimento 

O SERG, Grupo de Pesquisa em Engenharia Semiótica do Departamento de 
Informática da PUC-Rio, desenvolve pesquisa científica na área de Interação 
Humano-Computador (IHC), com o objetivo de contribuir para a melhoria da 
experiência de usuários com artefatos computacionais. 

Convidamos você a participar de um de nossos estudos sobre um sistema 
que, entre outras coisas, poderá ser utilizado por professores para construírem 
aulas baseadas em conteúdos disponíveis na Internet. Os alunos poderiam acessar 
essas aulas posteriormente, navegando e/ou interagindo pelos sites indicados nas 
aulas criadas por esses professores. 

Na fase de pesquisa atual, estamos interessados em saber se este sistema 
poderá ser utilizado no contexto de educação vocacional para surdos. Desejamos 
identificar as principais necessidades e características deste perfil através do uso 
deste sistema.  

Sua contribuição para nosso estudo envolve três atividades: assistir a uma 
aula sobre biblioteca criada com esse sistema; realizar uma pesquisa no site e 
responder algumas perguntas relacionadas; e finalmente participar de uma breve 
entrevista após a atividade. O tempo estimado para estas 3 atividades é em torno 
de 30 minutos. 

A sua atuação no teste e na entrevista será registrada em áudio e vídeo e a 
interação com o sistema será registrada com sistemas de captura de tela. 
Esclarecemos que: 

Os dados coletados destinam-se estritamente a atividades de pesquisa e 
desenvolvimento, e somente os pesquisadores do SERG têm acesso à íntegra do 
material resultante da avaliação. 

A divulgação dos resultados de nossa pesquisa em foros científicos e/ou 
pedagógicos pauta-se no respeito à privacidade, e o anonimato dos participantes 
é preservado em quaisquer materiais que elaboramos. 

Sua participação na avaliação pode ser interrompida a qualquer momento, e 
estamos disponíveis para quaisquer esclarecimentos que você deseje, antes, 
durante ou mesmo depois da realização da avaliação. 

De posse das informações acima, você: 
( ) Consente na realização das atividades acima.   
( ) Não autoriza sua realização. 

9.2.2  
Roteiros de atividade e entrevista com alunos 
Atividades 

1. )DoD XPD SHVTXLVD VREUH ³9$&,1$´ QR VLWH GD ELEOLRWHFD  
2. 4XDQWRV OLYURV VREUH ³9$&,1$´ IRUDP HQFRQWUDGRV" 
3. Quem escreveu o primeiro livro? Escreva o nome completo na ordem 

certa (primeiro nome, segundo nome, terceiro nome) 
4. Procure os números e letras para localizar o primeiro livro na estante da 

biblioteca. 
5. O primeiro livro pode ser acessado pela internet? Como você sabe? 
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6. Encontre um livro que tenha sido escrito em inglês. Como você 

descobriu? 
7. Selecione dois livros que foram escritos por mais de um autor e prepare o 

resultado para impressão. (uso do sua seleção) 
Entrevista 

1. Idade e escolaridade 
2. Trabalha com que? Quais as funções que você executa? Trabalha na 

biblioteca? 
3. Há quanto tempo trabalha nessa função? 
4. Que tipo de trabalho você gostaria de fazer na biblioteca? 
5. O que você acha mais difícil de fazer nessa função? 
6. Conhecia o site da biblioteca? Já usou alguma vez? 
7. Quais destas palavras você já conhecia antes dessa aula? 

a. Referências 
b. Título 
c. Autor 
d. Idioma 
e. Resumo 
f. Descritores 
g. Localização 
h. Endereço eletrônico 

8. Você gostou da aula? 
9. O que você mudaria na aula para melhorar? 
10. Acha que aprendeu alguma coisa? O que? 
11. Gostou do texto criado? Deu pra entender a explicação ou precisou ver 

o vídeo em LIBRAS? 
12. O que você acha mais difícil de entender quando realiza uma pesquisa? 

(mostrar o computador com algum resultado de pesquisa) 
13. Explique do seu jeito como é pesquisar um livro no site e como 

localizá-lo na biblioteca. 
14. Você gostaria de ter outras aulas seguindo esse formato? Sobre que 

assuntos? 
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9.2.3  
Aula de E2-PC (Aula - Procurar livro biblioteca) 
Diálogo 1 

 Figura 9-36. Diálogo 1 (abertura)5  

 Figura 9-37. Dúvida no Diálogo 16 
  

                                                 
5 Aqui, ocultamos todas as referências ao link real para preservar o anonimato da instituição 6 Todos os vídeos em LIBRAS adicionados foram obtidos de um dicionário de LIBRAS disponível 
online: http://www.acessobrasil.org.br/libras/  

 

   JR WR  >OLQN GD ELEOLRWHFD@  
Ola, bem vindo aula sobre Biblioteca 
Estamos aqui aprender serviço Biblioteca, procurar livros. Começar primeiro como procurar livros, primeiro procurar funcionario Biblioteca 
perguntar ele como achar livro voce dizer a ele nome livro ou pessoa que 
escrever livro, funcionario biblioteca vai procurar para voce no computador voce esperar ele procurar ele achar vai pegar livro para vc se nao achar 
vai dizer nao ter livro Biblioteca Ok! 
Vc também poder procurar computador sozinho não precisar perguntar 
funcionario, abrir pagina internet e depois colocar [link da biblioteca] 
Na aula eu vou também explicar como vc aprender a procurar (pesquisar) 
sozinho o livro ou revista sem precisar pedir ajudar funcionario biblioteca. 
Se vc ter duvida e não saber significar palavra vc poder apertar botão duvidas que vai aparecer palavra em libras e o vídeo para explicar o que 
significar palavra. Quando não ter o botão duvida é porque a palavra não 
ter em libras ok? 
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Diálogo 2 

 Figura 9-38. Diálogo 2 
Diálogo 3 

 Figura 9-39. Diálogo 37 
  

                                                 
7 Observe que diferentemente de todos os diálogos apresentados até aqui, o sequencial do comando 
do script estava coincidindo com o sequencial do diálogo. Neste caso, o diálogo 3 se refere ao 
comando 5 do script. Isto significa que os comandos 3 e 4 não possuem diálogos associados, ou 
seja, eles são executados automaticamente, sem a interrupção normal provocada pelo diálogo. Isso 
WDPEpP  VLJQLILFD  TXH  R  TXH  HVWHV  FRPDQGRV  ID]HP  QmR  ³LQWHUHVVDP´  DR  XVXiULR  RX  QmR 
correspondem a pontos sobre os quais o criador do diálogo deseja falar. 

   HQWHU  GRHQoD  LQWR WKH  (QWUH XPD RX PDLV SDODYUDV  WH[WER[ 
Doença Depois que voce abrir pagina, aparecer outra pagina buscar, vc colocar 
nome querer pesquisar, exemplo voce escrever Doença e apertar botão 
pesquisar esperar computador e vai aparecer muito ou pouco livro ou revista. 

   VHDUFK  $XWRU  
Referências O que referencias? Vou explicar para vc, quando vc for pesquisar 
computador biblioteca, colocar a palavra nome livro ou revista, vc vai ver 
quantos livros ou revistas a biblioteca ter palavra nome que vc procurar 
computador. 
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Diálogo 4 

 Figura 9-40. Diálogo 4 

 Figura 9-41. Link no Diálogo 4  Figura 9-42. Dúvida no Diálogo 4 
 
  

   VHDUFK  7tWXOR  
Autor O que Autor? Vou explicar para voce, Nome pessoa que escrever a revista 
ou livro. Primeiro aparecer ultimo nome pessoa depois primeiro nome 
exemplo: Silva, Jose nome dele certo (Jose Silva). Poder também aparecer mais nomes são outra ou outras pessoas que escrever livro também. 
vc apertar aqui para ver foto exemplo autor ok! 
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Diálogo 5 

 Figura 9-43. Diálogo 5 

 Figura 9-44. Dúvida no Diálogo 5 
  

   VHDUFK  ,GLRPD  
Título Título é nome livro voce procurar, ver exemplo: 
[imagem] 
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Diálogo 6 

 Figura 9-45. Diálogo 6 

 Figura 9-46. Dúvida no Diálogo 6 
  

   VHDUFK  5HVXPR V   
Idioma 
Idioma é o que voce falar, portugues ou ingles ou espanhol, voce ver 
escrito pt (portugues) ou en (ingles) ou es (espanhol). Livro ou revista 
poder estar escrever portugues, ingles ou espanhol. 
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Diálogo 7 

 Figura 9-47. Diálogo 7 

 Figura 9-48. Dúvida no Diálogo 7 

   VHDUFK  'HVFULWRUHV  
Resumo  
Resumo, pessoa que escrever livro explicar pouca palavra o que ter para 
voce ler no livro ou revista. 
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Diálogo 8 

 Figura 9-49. Diálogo 8 
Diálogo 9 

 Figura 9-50. Diálogo 9 

    VHDUFK  /RFDOL]DomR  
Descritores 
Descritores, sao palavras principais que ter no livro ou revista 

    VHDUFK  (QGHUHoR (OHWU{QLFR  
Localização Onde voce procurar o livro ou revista na Biblioteca, voce ver numero e 
procurar. exemplo 362.10972 (número principal do livro), M542m (letra e 
numero do autor, pessoa escreveu livro) 
Ver exemplo aqui. 
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 Figura 9-51. Link no Diálogo 9   Figura 9-52. Dúvida no Diálogo 9 
Diálogo 10 

 Figura 9-53. Diálogo 10 

    SDXVH   VHFRQGV 
Endereço eletrônico Endereço eletronico, vc apertar onde estar cor azul no computador para 
ver o livro ou revista no computador (word) 
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 Figura 9-54. Dúvida no Diálogo 10 
Diálogo 11 

 Figura 9-55. Diálogo 11 

 Figura 9-56. Dúvida no Diálogo 11 
  

    WXUQ RQ WKH VHFRQG  VHOHFLRQD  FKHFNER[ 
Seleção  
Vc poder selecionar 1 ou mais livro ou revista, vc selecionar apertar no 
quadrado verde no computador. 
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Diálogo 12 

 Figura 9-57. Diálogo 12 

 Figura 9-58. Dúvida no Diálogo 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    FOLFN WKH ILUVW  \VHOHFW JLI  EXWWRQ 
Sua seleção 
Sua seleção, quando procurar livro ou revista aparecer muita coisa, vc poder selecionar o que for bom para ver depois acabar ver tudo, porque 
poder aparecer muito livro ou revista e vc poder perder revista ou livro 
importante, quando vc acabar selecionar vc apertar sua seleção que vai aparecer o que vc selecionar antes. 
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Diálogo 13 

 Figura 9-59. Diálogo 13 

9.3  
Estudo 3 
9.3.1  
Termo de consentimento 
Título da pesquisa: Investigação sobre pontos de retorno no WNH 
Pesquisadores: Ingrid Monteiro, Eduardo Tolmasquim e Clarisse de Souza 
(SERG/DI ± PUC-Rio http://www.serg.inf.puc-rio.br) 
Participante: ______________________________________  

 
Caro (a) participante, solicitamos seu consentimento para participar de um 

estudo a respeito de uma ferramenta de promoção à navegação mediada, chamada 
Web Navigation Helper (WNH). Nossas pesquisas envolvem a condução de 
estudos exploratórios relacionados ao potencial do WNH como um recurso de 
autoexpressão e comunicação social via software. Especificamente no caso em 
questão, estamos realizando investigações para conhecer mais sobre como 
podemos explorar pontos de retorno durante uma navegação mediada com o 
WNH.  

A atividade que lhe propomos terá duração estimada de 60 minutos e está 
dividida em quatro partes. Na primeira, você vai observar um vídeo explicando o 
funcionamento básico do WNH. Depois desta observação, você será apresentado a 
um caso de uso do WNH no auxílio ao ensino de Física e será conduzido a uma 
atividade simples de configuração dos pontos de retorno. Você deverá preencher 
um formulário com estas informações de configuração. Por último, nós faremos 
uma rápida entrevista com você para colher as suas opiniões, sensações e 
percepções sobre o que fez. 

   
Fim Aqui terminar aula eu esperar vc gostar e aprender pesquisar livro ou 
revista computador Biblioteca. 
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O importante para nossa pesquisa é perceber como usuários do WNH 

reagem diante de situações em que eles mesmos devem definir ações a serem 
tomadas por outros usuários. Para coletar os dados necessários, toda a sua 
atividade e posterior entrevista serão gravadas em áudio; a interação com o 
programa será gravada também por captura de tela. 

As informações solicitadas neste estudo serão tratadas dentro das normas 
éticas de conduta em pesquisa. Os nomes dos participantes não serão divulgados 
em nenhuma hipótese, os resultados da pesquisa serão apresentados respeitando-
se rigorosamente a privacidade e o anonimato dos participantes. Você tem pleno 
direito de solicitar esclarecimentos adicionais e de interromper o experimento 
quando e como quiser. Não há qualquer impedimento para isto nem qualquer 
necessidade de apresentar uma justificativa ou explicação. 

Desde já, agradecemos sua participação, caso esteja interessado(a). Para 
prosseguir, porém, pedimos que manifeste por escrito o seu consentimento para 
realizarmos as atividades descritas acima.  

Li os termos da pesquisa acima e consinto em participar: 
(Assinatura do participante) 
Comprometo-me a seguir rigorosamente a conduta ética neste experimento: 
Ingrid Monteiro (imonteiro@inf.puc-rio.br) 

9.3.2  
Cenário 

6HX  DILOKDGR  *XLOKHUPH  QmR  JRVWD  GH  )tVLFD  H  HVWi  SUHVWHV  D  ILFDU  ³GH 
UHFXSHUDomR´  QD  HVFROD   GHYLGR  D  DOJXPDV  QRWDV  EDL[DV   &RPR  XP  Sadrinho 
dedicado que é, você deseja ajudá-lo a superar essa dificuldade. Guilherme então 
conta para você que o grande problema é ele conseguir usar bem as fórmulas de 
Física, por exemplo, para calcular a velocidade de um veículo em movimento. 
Você se sente ³QXPD IULD´  SRLV OHPEUD PXLWR SRXFR GHVVD PDWpULD  

Entretanto, você não desiste e se lembra de Miguel, um amigo seu, professor 
de Física muito competente. Ao falar com ele, em busca de alguma orientação a 
respeito do problema de Guilherme, Miguel conta que estava justamente 
concluindo a preparação de uma aula sobre Movimento Retilíneo Uniforme e que 
ele poderia passar para você. 

Esta aula foi criada com o WNH e explora algumas páginas na internet, com 
explicações e exercícios sobre essa matéria. A aula é totalmente interativa, 
permitindo ao aluno revisar o material teórico e exercitar o uso das fórmulas 
relacionadas. Miguel explica que a única pendência na aula é a configuração dos 
pontos de retorno entre as etapas apresentadas e sugere que você mesmo faça isso. 
Ele garante que você não precisará se preocupar com o conteúdo de Física em si, 
detalhando o que você deverá fazer: x Tentar antecipar os pontos de problemas que Guilherme poderá ter ao 

decorrer da aula. x Observar especificamente as motivações de Guilherme em querer 
retornar a um ponto anterior da aula.  x Determinar para cada etapa da aula, qual o ponto seguro/indicado de retorno. 
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9.3.3  
Diálogos de mediação da aula de Física 
Diálogo 1 

 Figura 9-60. Diálogo 1 (abertura) 
  

   JR WR  ZZZ EUDVLOHVFROD FRP ILVLFD PRYLPHQWR XQLIRUPH KWP  
Seja bem-vindo 
Olá, aluno! 
Vamos iniciar aqui uma aula curta de revisão sobre Movimento Retilíneo 
Uniforme. Vai funcionar assim: 
Você será direcionado a algumas páginas sobre o tema. 
Leia atentamente as instruções que vou te dar. 
Quando precisar fazer cálculos, informe os valores diretamente nesta 
janelinha. 
Interaja diretamente com as páginas à direita apenas quando solicitado. 
Em caso de dúvidas, acesse o botão "Dúvidas" abaixo. 
O link no fim desta janela permitirá que você retome um diálogo anterior 
com segurança. 
Quando estiver pronto, click no botão "Continuar" abaixo. 
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Diálogo 2 

 Figura 9-61. Diálogo 2 

 Figura 9-62. Dúvida no Diálogo 2 
  

   JR WR  ZZZ ZHEFDOF FRP EU IUDPH DVS"SDJ KWWS   ZZZ ZHEFDOF FRP EU FLHQFLDV FLQHPDWLFD KWPO  
Movimento Uniforme (M.U.) Leia atentamente a página que está sendo exibida ao lado. O texto 
apresenta a definição deste tipo de movimento e a função matemática 
para fazer o cálculo de velocidade, tempo ou posição. 
Procure compreender os conceitos apresentados, pois você precisará 
deles mais adiante. 
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Diálogo 3 

 Figura 9-63. Diálogo 3 
Diálogo 4 

 Figura 9-64. Diálogo 4 
  

   SDXVH   VHFRQGV 
WebCalc 
O site exibido ao lado é um sistema que disponibiliza alguns tipos de 
calculadoras para você realizar várias operações, como conversões de unidades, cálculos de física ou de matemática e até realizar simulações 
financeiras. 
A calculadora exibida apresenta opções de cálculo para o Movimento Retilíneo Uniforme. 
A seguir apresentaremos detalhes de como usá-la. 

   VHOHFW \RXU  FDOFXODU  IURP WKH  8QLIRUPH8QLIRUPHPHQWH 9DULDGR&DOFXODU   OLVWER[ 
Opções de cálculo 
Observe as opções abaixo. Elas indicam precisamente os tipos de informações que podem ser obtidas a partir da função horária do 
movimento uniforme. 
Apenas para você treinar um pouco, escolha uma das opções abaixo para 
prosseguirmos com o cálculo. 
O que você deseja calcular? 
[caixa de texto] 
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Diálogo 5 

 Figura 9-65. Diálogo 5 
Diálogo 6 

 Figura 9-66. Diálogo 6 
  

   HQWHU \RXU  SRVLomR LQLFLDO  LQWR WKH ILUVW WH[WER[ 
Informe a posição inicial 
Um dos elementos da fórmula é a posição (ou espaço) inicial (S0) do 
corpo. Informe um valor qualquer (em metros). Caso você não preencha este campo, a calculadora considerará a posição 
inicial como zero. 
Posição inicial (S0) [caixa de texto] 

   HQWHU \RXU  SRVLomR ILQDO  LQWR WKH ILUVW  6    WH[WER[ 
Informe a posição final  Caso você queira descobrir a velocidade ou o tempo, você deverá indicar um 
valor para a posição (ou espaço) final (S). Para ter certeza do que fazer, 
passe o mouse na caixa de texto próxima ao campo "S", na página ao lado: 
Caso ele esteja assim: [imagem], significa que você deve informar um valor para a posição final (em metros) na caixa de texto abaixo; 
Caso ele esteja assim: [imagem], significa que é justamente a posição final que 
você está procurando descobrir. Mantenha o campo abaixo em branco, pois o valor final será calculado e exibido na página posteriormente. 
Posição final (S) 
[caixa de texto] 
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Diálogo 7 

 Figura 9-67. Diálogo 7 
Diálogo 8 

 Figura 9-68. Diálogo 8 
  

   HQWHU \RXU  WHPSR  LQWR WKH  W    WH[WER[ 
Informe o tempo  Caso você queira descobrir a posição final ou a velocidade, você deverá 
indicar um valor para o tempo percorrido (t). Para ter certeza do que fazer, 
passe o mouse na caixa de texto próxima ao campo "t", na página ao lado:  
Caso ele esteja assim: [imagem], significa que você deve informar um valor para o tempo (em segundos) na caixa de texto abaixo; 
Caso ele esteja assim: [imagem] significa que é justamente o tempo que você está procurando descobrir. Mantenha o campo abaixo em branco, pois 
o valor final será calculado e exibido na página posteriormente. 
Tempo (t) [caixa de texto] 

   HQWHU \RXU  YHORFLGDGH  LQWR WKH  9    WH[WER[ 
Informe a velocidade Caso você queira descobrir o tempo ou a posição final, você deverá indicar 
um valor para a velocidade (V). Para ter certeza do que fazer, passe o mouse 
na caixa de texto próxima ao campo "V", na página ao lado:  
Caso ele esteja assim: [imagem], significa que você deve informar um valor para a velocidade (em metros por segundos) na caixa de texto abaixo; 
Caso ele esteja assim: [imagem], significa que é justamente a velocidade que você está procurando descobrir. Mantenha o campo abaixo em branco, pois o 
valor final será calculado e exibido na página posteriormente. 
Velocidade (V) 
[caixa de texto] 
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Diálogo 9 

 Figura 9-69. Diálogo 9 
Diálogo 10 

 Figura 9-70. Diálogo 10 
  

    FOLS WKH >[SDWK@ 
Resposta 
A resposta do cálculo da função está indicada no campo destacado em 
verde na página. 

    JR WR  H[HUFLFLRV EUDVLOHVFROD FRP ILVLFD H[HUFLFLRV VREUH PRYLPHQWR XQLIRUPH KWP  
Vamos exercitar... Agora que você aprendeu como usar a função do movimento uniforme e 
compreendeu como a calculadora funciona, veremos a seguir um exemplo 
de exercício na prática. 
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Diálogo 11 

 Figura 9-71. Diálogo 11 
Diálogo 12 

 Figura 9-72. Diálogo 12 

    FOLS WKH [    >#LG  TXHVWDR      @  
Praticando... Leia atentamente a questão destacada na página ao lado. Ela é uma 
aplicação direta da função do movimento uniforme. Tente fazer o que é 
pedido. 
Caso deseje você pode utilizar a calculadora apresentada anteriormente 
para realizar este cálculo ou para conferir sua resposta. 

   
Ficamos por aqui... Chegamos ao fim desta pequena aula. Espero que você tenha aprendido 
os principais conceitos e tenha compreendido o uso da função estudada. 
A partir do botão "Dúvidas" abaixo, você terá acesso a um material 
adicional. 
Continue estudando. É importante praticar para fixar tudo o que foi visto. 
Boa sorte e até breve, 
Professor Miguel. 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



276  

 Figura 9-73. Dúvida no Diálogo 12 
9.3.4  
Roteiro de entrevista 
 
Levantamento de perfil Sexo, idade, formação, profissão 
Opiniões sobre o estudo x Qual a sua opinião a respeito de atividades de retorno comuns nos sistemas 

computacionais? Por exemplo, botão voltar do navegador e botão desfazer 
(CTRL Z) nos aplicativos. x Como você compara a atividade de voltar no WNH com estes outros 
recursos de retorno acima? Quais as semelhanças, diferenças, desafios? x O que você achou da atividade? Houve pontos positivos? Quais? Houve 
pontos negativos? Quais? x Você teve alguma dificuldade na realização da tarefa? Quais? x Além das motivações para voltar nos diálogos indicadas, quais outras você 
acha possível de acontecer no contexto do WNH? x Em algum momento você ficou em dúvida do lugar que o diálogo deveria voltar? x Tem algum ponto em que a possibilidade de voltar é especialmente importante? x Em algum momento você ficou na dúvida de qual frase dar ao voltar? x Você daria mais de uma frase para um certo voltar? x Há momentos em que não é necessário voltar? x Você escolheu alguma frase que não estava pré-selecionada? Qual? Por 
que? 

9.4  
Estudo 4 
9.4.1  
Termo de consentimento dos alunos 
 

Consent Term for Research Data Collection SERG (Semiotic Engineering Research Group) is a research laboratory for 
Human-Computer Interaction of the Department of Informatics at PUC-Rio. 
[SCHOOL] LV RQH RI 6(5*¶V SDUWQHUV LQ Scalable Game Design Brasil (SGD-Br), 
a research project involving students and teachers in selected schools in Rio de 
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-DQHLUR¶V  PHWURSROLWDQ  DUHD  At [SCHOOL], a group of students, under the 
supervision of [SCHOOL] teachers, has been participating in SGD-Br by 
engaging in the design of computer games/simulations with AgentSheets 
software. 

Following your previous consent, your child has been participating in SGD-
Br activities at [SCHOOL] this semester, which are part of [SCHOOL]¶V UHJXODU 
³3URJUDPPLQJ´ FRXUVH  :H ZRXOG OLNH WR LQYLWH KLP KHU WR SDUWLFLSDWH VSHFLILFDOO\ 
in an exploratory study using software produced by SERG. We are interested in 
knowing how SGD-Br participants communicate (about) their game intent and 
ideas via software, in this case a Web browser extension called SideTalk, with 
which they can design interactive dialogs to share with other users. We will 
observe the emergence of self-expression and self-representation in the such 
GLDORJV   DV  SDUW  RI  HPSLULFDO  HYLGHQFH  QHHGHG  IRU P\  3K'  GLVVHUWDWLRQ  RQ  ³HQG 
XVHU FRPPXQLFDWLRQ YLD VRIWZDUH´  

Study participants will be asked to interact with SideTalk, producing 
interactive communication intended to other users. They can provide information, 
comments or descriptions about their own games, or even come up with novel 
kinds of dialogs they would like to have with somebody else, using SideTalk as a 
means of communication. This activity will happen in regular schedule at 
[SCHOOL]   RQ  WKH  GDWH  SURSRVHG  E\  WKH  WHDFKHU  LQ  FKDUJH  RI  ³3URJUDPPLQJ´ 
course, Mr. [E4-PP]. The whole will take ninety minutes, at most. 

To cover the whole spectrum of communication, we would like to observe 
both sides of this phenomenon: emission and reception. Therefore, on the 
emission side, we will have software messages sent by participating students and 
on the reception side we will have invited [SCHOOL] teachers getting them and 
interacting with them. Participating students will always know the teacher with 
whom they will be communicating through SideTalk.  

In view of the above, and as your child is willing to participate in the 
activity, we kindly request that you give us authorization to capture and use the 
data related to the activities he/she will develop in the scope of this study. To help 
you decide, we take the opportunity to clarify some additional important points: 

1) 5HJDUGLQJ WKH VWXGHQWV¶ SDUWLFLSDWLRQ  WKH data to be collected is this: 
a. Video/audio recording of the activity session 
b. Screen capture of interaction with SideTalk 
c. Games/simulations developed by the students, themselves 
d. All content produced by students using SideTalk 
e. Answers to focus-group activity at the end of the session 
f. 5HVHDUFKHUV¶ DQQRWDWLRQV DERXW WKHLU REVHUYDWLRQV 

2) 5HJDUGLQJ  WHDFKHUV¶  SDUWLFLSDWLRQ   WKH  data to be collected is the 
DQVZHUV SURYLGHG LQ DQ LQWHUYLHZ DERXW WKH VWXGHQW¶V FRPPXQLFDWLRQ  

3) Every research that we do abides by the principles of respect to the 
privacy and anonymity of participants. The data collected is strictly 
aimed at research and development activities; it is viewed and used 
exclusively by research team members for the purpose of elaborating 
scientific results and achieving technical developments. In our 
publications we closely observe our commitment to omit data that 
PLJKW MHRSDUGL]H RXU FROODERUDWRUV¶ DQRQ\PLW\  

4) At any time, participants may interrupt the activity for whatever reason. 
There is no need to provide any kind of justification or explanation for 
it. 
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5) The consent to collaborate is a free choice of all participants and, in this 

specific case, their parents. Our research team is ready to provide any 
further clarification you may need or wish, as well as to answer 
questions about the research procedures during the study session. To 
this end, please contact us through this phone number: 21-3527-1500 
ext-4437. Alternatively, you can send email to imonteiro@inf.puc-
rio.br. 

 
Given the information above, we would like you to mark your consent 

decision below. 
( ) I authorize the participation of my child and the corresponding data 

collection. 
( ) , GR QRW DXWKRUL]H P\ FKLOG¶V SDUWLFLSDWLRQ  

 
 
Name of the participating student:  
Name of the Parent/Responsible Adult:  
Parent/Responsible Signature:  

 
Regardless of your decision, we thank you very much for your attention and 

consideration.  
9.4.2  
Cenário da atividade com os alunos 

 
Scenario 

Mr. [E4-PP] is in a trip and he will not be able to be with you in the last 
class. However the team from PUC suggested [E4-PP] to use SideTalk with his 
students. SideTalk is a tool that allows a conversation about web pages through 
some special dialogs. 

Then, your task is to report to Mr. [E4-PP] what you did with AgentSheets. 
Please, choose one of your projects and create a conversation with SideTalk, 
showing some interesting pages related to your game in PoliFacets. 

3OHDVH  LQFOXGH  LQ  \RXU  FRQYHUVDWLRQ  WKH  IROORZLQJ  IDFHWV   ³,Q  SUDFWLFH´ 
(game applet)  ³'HVFULSWLRQ´ DQG D WKLUG IDFHW IURP \RXU RZQ FKRLFH  

IMPORTANT: You are allowed to write in Portuguese, English or Spanish. 
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9.4.3  
Jogos reproduzidos originais 
Frogger 

 Figura 9-74. Nível 1 do Frogger  Figura 9-75. Nível 2 do Frogger 

Sokoban 

Figura 9-76. Nível 1 do Sokoban Figura 9-77. Nível 2 do Sokoban 
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 Figura 9-78. Sokoban apresentado no tutorial8 
Space Invaders 

 Figura 9-79. Nível 1 do Space Invaders 
 

 Figura 9-80. Space Invaders apresentado no tutorial9 
 
 

                                                 
8 Tutoriais do Sokoban na wiki do projeto SGD:  
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Sokoban_Tutorial_1 
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Sokoban_Tutorial_2  9 Tutoriais do SpaceInvaders na wiki do projeto SGD: 
 http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Space_Invaders_Tutorial_1 
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Space_Invaders_Tutorial_2 
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Space_Invaders_Tutorial_3  
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9.4.4  
Jogos dos alunos 
E4-PA1 (SokobanTFDsVersion) 

 Figura 9-81. Nível 1 do Sokoban de E4-PA1 

 Figura 9-82. Nível 2 do Sokoban de E4-PA1  Figura 9-83. Nível 3 do Sokoban de E4-PA1 
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E4-PA2 (FRogger) 

 Figura 9-84. Nível 1 do Frogger de E4-PA2  Figura 9-85. Nível 2 do Frogger de E4-PA2 
E4-PA3 (Frogger) 

 Figura 9-86. Nível 1 do Frogger de E4-PA3 
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 Figura 9-87. Nível 2 do Frogger de E4-PA3 
E4-PA4 (Space Invaders) 

 Figura 9-88. Nível 1 do Space Invaders de E4-P4 
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 Figura 9-89. Nível 2 do Space Invaders de E4-P4 
E4-PA5 (Programming Project game thingy) 

 Figura 9-90. Nível 1 do jogo de E4-PA5 
 
  

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



285  
E4-PA6 (Sokoban_Game) 

 Figura 9-91. Nível 1 do Sokoban de E4-P6  Figura 9-92. Nível 2 do Sokoban de E4-P6 
  

9.4.5  
Diálogos de mediação das apresentações 
9.4.5.1  
Apresentação de E4-PA1 (Veja o meu Sokoban!) 
Diálogo 1 

 Figura 9-93. Diálogo 1 (abertura) de E4-PA1 
 
  

   SDXVH   VHFRQGV 
Começo 
Oi Mr. [E4-PP]. Criei este dialogo para voçe poder ver o meu sokoban. 
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Diálogo 2 

 Figura 9-94. Diálogo 2 de E4-PA1 
Diálogo 3 

 Figura 9-95. Diálogo 3 de E4-PA1 
  

   JR WR  KWWS   ZZZ VHUJ LQI SXF ULR EU SROLIDFHWV LQGH[ OXD"OJ HQ  
Polifacets 
Primeiro va a Polifacets. 

   FOLFN WKH  0\ $UHD  OLQN 
Area 
Depois entre em minha area. 
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Diálogo 4 

 Figura 9-96. Diálogo 4 de E4-PA1 
Diálogo 5 

 Figura 9-97. Diálogo 5 de E4-PA1 
  

   FOLFN WKH VHFRQG  0\ 3URMHFWV  OLQN 
Projetos 
Proximo entre em meus projetos. 

   FOLFN WKH VHFRQG  ([SORUH  EXWWRQ 
button 
Ai clique em explore 
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Diálogo 6 

 Figura 9-98. Diálogo 6 de E4-PA1 
Diálogo 7 

 Figura 9-99. Diálogo 7 de E4-PA1 
  

   FOLFN WKH VHFRQG  'HVFULSWLRQ  OLQN 
Discription link 
Entre em o segundo discription link e leie o que apareçe. 

   FOLFN WKH VHFRQG  ,Q SUDFWLFH  OLQN 
Practice link 
Depois clique em o segundo practice link e leia o texto. 
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Diálogo 8 

 Figura 9-100. Diálogo 8 de E4-PA1 
Diálogo 9 

 Figura 9-101. Diálogo 9 de E4-PA1 
  

   FOLFN WKH VHFRQG  7DJV  OLQN 
Tags Depois clique em tags e se quiser pode ver qual de meus agentes usaram 
quais comandos. 

   
Fim Obrigado a conferir em meu projeto. 
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9.4.5.2  
Apresentação de E4-PA2 (Frogger) 
Diálogo 1 

 Figura 9-102. Diálogo 1 (abertura) de E4-PA2 
Diálogo 2 

 Figura 9-103. Diálogo 2 de E4-PA2 
  

   SDXVH   VHFRQGV 
Frogger Hello Mr [E4-PP], this is [E4-PA2], and for this topic, i chose my game 
frogger, as with this one, i didnt use any help, i did it all myself, and i am 
proud to present it. Also, i found many of my own glitches found a way to solve them. 

   JR WR  ZZZ VHUJ LQI SXF ULR EU SROLIDFHWV IDFHWV GHVFULSWLRQ OXD"OJ HQ SUHYLRXV P\ LGBSURMHFW      
1rst First of all we have to go to the website were my game is located, in this 
case its PoliFacets 
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Diálogo 3 

 Figura 9-104. Diálogo 3 de E4-PA2 
Diálogo 4 

 Figura 9-105. Diálogo 4 de E4-PA2 
  

   FOLS WKH [    >#LG  GHVFULSWLRQ IRUP @ ',9> @  
2nd 
Over here, you can clearly infer it is about a description of the game, and 
this is frogger. you have to get to the checkpoint ithought falling into the water or geting run over by a truck. 

   FOLS WKH [    >#LG  GHVFULSWLRQ IRUP @ ',9> @  
3rd 
Over here, in instruction, I state how to move and what not to do (cheat) if you do so, you will find out immideatly, as the game will reset and you will 
have to restart the level. 
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Diálogo 5 

 Figura 9-106. Diálogo 5 de E4-PA2 
Diálogo 6 

 Figura 9-107. Diálogo 6 de E4-PA2 
  

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ 8/> @ /,> @ $> @  
4th 
If you want more information about my rules and how I made the agents 
move the way they do, feel free to click here 

   FOLFN WKH VHFRQG  5XOHV  OLQN 
5th 
This link will take you to the place where you can find my rules and all of my agents 

PU
C-R

io -
 Ce

rtifi
caç

ão 
Dig

ital
 Nº

 11
126

83/
CA



293  
Diálogo 7 

 Figura 9-108. Diálogo 7 de E4-PA2 
Diálogo 8 

 Figura 9-109. Diálogo 8 de E4-PA2 
  

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @  
6th 
Here you can see the rules and how I edited the decepticons. Sometimes, I accidently pressed the new agent button instead of the new decepticon 
button , so there are agents that arn´t used in the game or have any rules. 

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ 8/> @ /,> @ $> @  
7th 
Over here, if you were to click, it would open up another website with my 
game (frogger). 
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Diálogo 9 

 Figura 9-110. Diálogo 9 de E4-PA2 
Diálogo 10 

 Figura 9-111. Diálogo 10 de E4-PA2 
  

   FOLFN WKH VHFRQG  ,Q SUDFWLFH  OLQN 
8th 
Java will ask you if you want to execute the program, click on the box that 
says that you will accept the risks, the on the execute button and wait for it 
to load. When it does, play the game. Good Luck, you will need it. =) 

   
Frogger Hope you enjoyed it Mr. [E4-PP], have fun in your trip! 
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9.4.5.3  
Apresentação de E4-PA3 (E4-PA3 (Frogger)) 
Diálogo 1 

 Figura 9-112. Diálogo 1 (abertura) de E4-PA3 
Diálogo 2 

 Figura 9-113. Diálogo 2 de E4-PA3 
  

   JR WR  ZZZ VHUJ LQI SXF ULR EU SROLIDFHWV IDFHWV GHVFULSWLRQ OXD"OJ HQ SUHYLRXV P\ LGBSURMHFW      
Hiiiiii Hi Mr [E4-PP], so I created this game along with a SideTalk presentation 
for you to be able to understand and play my game. 
 

   FOLFN WKH VHFRQG  7DJV  OLQN 
Description 
The instructions arent very elaborted so I would like to explain it to you better here. 
To win you have to reach the flag placed on the other side of the road and rivers and position yourself right on top of the flag. 
To move, you use the arrow keys, to rech the other side without getting killed you have to dodge the trucks and hop on the turtles and wood logs. 
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Diálogo 3 

 Figura 9-114. Diálogo 3 de E4-PA3 
Diálogo 4 

 Figura 9-115. Diálogo 4 de E4-PA3 
  

   FOLS WKH [    >#LG  KRZBPDQ\BFRPPDQGV @ %> @  
Tagssssss   If you scroll down you are going to be able to see a fancy diagram with a 
couple of words, this words are the commands I used to create my game, 
the bigger the command is, the more times ive used it. As you can see I´ve used 16 commans although this is a pretty simple game. ( This is 
highlighted in a greenish colour on your right) 

   FOLFN WKH VHFRQG  ,Q SUDFWLFH  OLQN 
Play Time 
So now that you know how my game works its time to play it! Use those instructions i shared with you at the beginning of my presentation and 
enjoyyyy. The second level is pretty hard so you are going to have to try 
your very best. GOOD LUCK 
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Diálogo 5 

 Figura 9-116. Diálogo 5 de E4-PA3 
Diálogo 6  

 Figura 9-117. Diálogo 6 de E4-PA3 
  

   FOLFN WKH VHFRQG  :RUNVKHHWV  OLQN 
I Hope You´ve Enjoyed 
I hope you have enjoyed my game!! You are very good if youv were able to go through that second level and if you havent, I´ll share a little secret with 
you...... thats makes two of us that quit the first time trying. Now im going to 
show you a bit about my different agents and how many I used in each worksheet. First I´ll be showing you the first workesheet..... 

   FOLS WKH [    >#LG  KRZ0DQ\$JHQWV @  
WOW 
WOW !!!! CHECK OUT HOW MANY AGENTS I USED ONT THIS 
WORKSHEET! WELL, WHATCH OUT BECAUSE ON THE NEXT ONE I USED MORE 
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Diálogo 7 

 Figura 9-118. Diálogo 7 de E4-PA3 
Diálogo 8 

 Figura 9-119. Diálogo 8 de E4-PA3 
  

   FOLS WKH [    >#LG  WXPEQDLO      @ ',9> @  
Second Worksheet MOVING ONTO THE SECOND WORKSHEET:) 

   
BYE :( 
I guess this is bye :( i hope you enjoyed my game and the side talk 
presentation. i hope that now you understand a bit more about agent sheets and my froogger game itselft.  
Thank you, [E4-PA3] 
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9.4.5.4  
Apresentação de E4-PA4 (Space Invaders Game) 
Diálogo 1 

 Figura 9-120. Diálogo 1 (abertura) de E4-PA4 
Diálogo 2 

 Figura 9-121. Diálogo 2 de E4-PA4 
  

 

   JR WR  ZZZ VHUJ LQI SXF ULR EU SROLIDFHWV IDFHWV GHVFULSWLRQ OXD"OJ HQ SUHYLRXV P\ LGBSURMHFW      
Hi Mr. [E4-PP] Hi Mr. [E4-PP], 
Here is my space invaders game. 

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @  
My Game 
Here is a sample of what the game will look like. 
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Diálogo 3 

 Figura 9-122. Diálogo 3 de E4-PA4 
Diálogo 4 

 Figura 9-123. Diálogo 4 de E4-PA4 
  

   FOLS WKH [    >#LG  GHVFULSWLRQ IRUP @ ',9> @  
Instructions 
Here are the instructions on how to play the game. 

   FOLS WKH [    >#LG  GHVFULSWLRQ IRUP @ ',9> @  
Description 
Here is a description on what the game is about. I did not put one because I forgot. 
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Diálogo 5 

 Figura 9-124. Diálogo 5 de E4-PA4 
Diálogo 6 

 Figura 9-125. Diálogo 6 de E4-PA4 
  

 

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @  
Commands 
Here you can see the commands each agent has. 

   FOLFN WKH VHFRQG  ,Q SUDFWLFH  OLQN 
In Practice 
Here you can play the game. Enjoy! 
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Diálogo 7 

 Figura 9-126. Diálogo 7 de E4-PA4 
9.4.5.5  
Apresentação de E4-PA5 (My first agentsheets game) 
Diálogo 1 

 Figura 9-127. Diálogo 1 (abertura) de E4-PA5 
  

 

   
Bye 
Hope you enjoyed playing my game. 
Thanks, 
[E4-PA4] 

   JR WR  ZZZ VHUJ LQI SXF ULR EU SROLIDFHWV IDFHWV GHVFULSWLRQ OXD"OJ HQ SUHYLRXV P\ LGBSURMHFW      
Greeting 
Hello Mr. [E4-PP] come check out my new game! 
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Diálogo 2 

 Figura 9-128. Diálogo 2 de E4-PA5 
Diálogo 3 

 Figura 9-129. Diálogo 3 de E4-PA5 
  

     SDXVH   VHFRQGV 
La locura of the dudes 
The name of my game is called La locura of the dudes. It is pretty 
awesome and fun 

    FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ + > @  
The game's background 
Let me show you a little bit of the game's background before you play. 
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Diálogo 4 

 Figura 9-130. Diálogo 4 de E4-PA5 
Diálogo 5  

 Figura 9-131. Diálogo 5 de E4-PA5 
  

   FOLFN WKH VHFRQG  5XOHV  OLQN 
Just in case 
The next link will simply show you what rules I used to make the game. 

  
goodbye 
Goodbye, I hope you like the game! See ya later! 
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9.4.5.6  
Apresentação de E4-PA6 (Sokoban (E4-PA6)) 
Diálogo 1 

 Figura 9-132. Diálogo 1 (abertura) de E4-PA6 
Diálogo 2 

 Figura 9-133. Diálogo 2 de E4-PA6 
  

   JR WR  ZZZ VHUJ LQI SXF ULR EU SROLIDFHWV IDFHWV GHVFULSWLRQ OXD"OJ HQ SUHYLRXV P\ LGBSURMHFW      
Hi! 
Hi there Mr. [E4-PP]! 
Have you seen my new Sokoban game? I think it´s great! Let me show you 
around and then you can take a turn of your own to check it out. Let´s go! 

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ 8/> @ /,> @ $> @  
Description Home 
This is the main page of Descriptions. On here, you can see the picture of 
my game and other details about it. 
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Diálogo 3 

 Figura 9-134. Diálogo 3 de E4-PA6 
Diálogo 4 

 Figura 9-135. Diálogo 4 de E4-PA6 
  

   FOLS WKH [    >#LG  GHVFULSWLRQ IRUP @ ',9> @  
How To Play 
This is where you can see exactly how to play the game. Read closely and 
pay very good attention, because you will need to know this when you play the game. 
Don´t forget this stuff - if you want to play, you´ll need it! 

   FOLS WKH [    >#LG  GHVFULSWLRQ IRUP @ ',9> @  
What´s going on? This is a preface, of sorts, to explain the premise of the game. Here, 
Wally´s having trouble with his job of cleaning up. 
The description is the most fun to write, in my opinion, because you can be 
as creative as you want with it. 
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Diálogo 5 

 Figura 9-136. Diálogo 5 de E4-PA6 
Diálogo 6 

 Figura 9-137. Diálogo 6 de E4-PA6 
  

   FOLS WKH [    >#LG  PDLQ @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ ',9> @ 8/> @ /,> @ $> @  
Tags This link shows you all the commands used for the game. In my game, 
there weren´t that many commands used, but in others, there are lots. 

   FOLFN WKH  PRYH  OLQN 
Example 
This is one of the commands I used - move. By clicking on it, you can see 
the agents that used the move command. 
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Diálogo 7 

 Figura 9-138. Diálogo 7 de E4-PA6 
Diálogo 8 

 Figura 9-139. Diálogo 8 de E4-PA6 
9.4.6  
Questionário pós-teste 

SideTalk Research 
 

YOUR PERSONAL INFORMATION We would like to know a little bit about you. Don't worry! We'll keep the 
anonymity of all your data. 

    FOLFN WKH VHFRQG  ,Q SUDFWLFH  OLQN 
Try it yourself 
Why don´t you give this game a try? If you love Wally as much as I do, 
you´ll have fun! I hope you still remember the instructions from the beginning... You do, don´t you? 
Keep an eye out for the bottom of the worksheet - I´ve added a step counter to make the game a little more exciting. Try to keep it under 40! 
Trust me, that´s harder than it sounds. 

  
Bye! 
I hope you liked playing my game. Did you help Wally. just like I asked? I 
hope so. 
I hope to have a new game for you sometime - or maybe you could make 
one to show to me! 
Bye, Mr. [E4-PP]. 
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1. What is your name? Please inform your name 
2. Where are you from? City/Country of birth  
3. What is your first language? How do you speak to your family?  
 
YOUR OPINION 
We would like to know what you think about this activity today. Please answer 
the following questions. 

 
4. What did you think about this experience? 
Talk about what you liked or dislike, general opinion, etc... 

 
5. Which game did you choose? Why? Justify your choice 

 
6. :KLFK 3ROL)DFHWV¶ SDJHV GLG \RX FKRRVH Wo include in the conversation? 

Why? Justify your choices 
 

7. What do you think about the sequence of pages you chose? For example: Why did you start the conversation by "Description" or "In 
practice"? 

 
8. How did you feel when creating this conversation to Mr. [E4-PP]? Why? )RU H[DPSOH  'LG \RX IHHO FRPIRUWDEOH" :DV LW HDV\ RU ZDVQ¶W" 

 
9. What do you want Mr. [E4-PP] think about your project, after watching 

your presentation? 
What are your goals with this presentation? 
9.4.7  
Termo de consentimento do professor 

Consent Term for Research Data Collection SERG (Semiotic Engineering Research Group) is a research laboratory for 
Human-Computer Interaction of the Department of Informatics at PUC-Rio. 
[SCHOOL] LV RQH RI 6(5*¶V SDUWQHUV LQ Scalable Game Design Brasil (SGD-Br), 
a research project involving students and teachers in selected schools in Rio de 
-DQHLUR¶V  PHWURSROLWDQ  DUHD  At [SCHOOL], a group of students, under your 
supervision, has been participating in SGD-Br by engaging in the design of 
computer games/simulations with AgentSheets software. 

:LWK \RXUV DQG WKHLU SDUHQWV¶ FRQVHQW  ZH LQYLWHG VRPH RI \RXU VWXGHQWV WR 
participate specifically in an exploratory study using software produced by SERG. 
We are interested in knowing how SGD-Br participants communicate (about) 
their game intent and ideas via software, in this case a Web browser extension 
called SideTalk, with which they can design interactive dialogs to share with other 
users. We aim at observing the emergence of self-expression and self-
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representation in such dialogs, as part of empirical evidence needed for my PhD 
GLVVHUWDWLRQ RQ ³HQG XVHU FRPPXQLFDWLRQ YLD VRIWZDUH´  

Study participants interacted with SideTalk, producing interactive 
communication intended to you. They could provide information, comments or 
descriptions about their own games, or even come up with novel kinds of dialogs 
they would like to have with you, using SideTalk as a means of communication.  

To cover the whole spectrum of communication, we would like to observe 
both sides of this phenomenon: emission and reception. Therefore, on the 
emission side, we have software messages sent by participating students and on 
the reception side we are here inviting you to get these messages and interact with 
them.  

In view of the above, we kindly request that you give us authorization to 
capture and use the data related to the activities you will develop in the scope of 
this study. To help you decide, we take the opportunity to clarify some additional 
important points: 

1) The data to be collected is these: 
a. Screen capture of your interaction with SideTalk 
b. Audio recording of the interview asking about your impressions  
c. 5HVHDUFKHUV¶ DQQRWDWLRQV DERXW WKHLU REVHUYDWLRQV 

2) Every research that we do abides by the principles of respect to the 
privacy and anonymity of participants. The data collected is strictly 
aimed at research and development activities; it is viewed and used 
exclusively by research team members for the purpose of elaborating 
scientific results and achieving technical developments. In our 
publications we closely observe our commitment to omit data that 
PLJKW MHRSDUGL]H RXU FROODERUDWRUV¶ DQRQ\PLW\  

3) At any time, you may interrupt the activity for whatever reason. There 
is no need to provide any kind of justification or explanation for it. 

4) The consent to collaborate is a free choice of you. Our research team is 
ready to provide any further clarification you may need or wish, as well 
as to answer questions about the research procedures during the study 
session. To this end, please contact us through this phone number: 21-
3527-1500 ext-4437. Alternatively, you can send email to 
imonteiro@inf.puc-rio.br. 

Given the information above, we would like you to mark your consent 
decision below. 

( ) I authorize the data collection. 
( ) I do not authorize any data collection. 

 
Name of the participant:  
3DUWLFLSDQW¶V 6LJQDWXUH   
Regardless of your decision, we thank you very much for your attention 

and consideration. 
9.4.8  
Cenário da atividade com o professor 

Scenario Imagine that you were in a trip and could not be with your students in the 
last class. However the SGD-Br team suggested that you use SideTalk for 
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communication with them. SideTalk is a tool that supports conversation about 
web pages through some special dialogs. 

You ask them to report to you what they did with AgentSheets during the 
classes. They chose one of their projects and created a conversation with 
SideTalk, showing interesting pages related to their games in PoliFacets. 

Now, it is time you receive their messages, by engaging in the SideTalk 
conversations created by them. 

Please, follow my instructions, read carefully all content presented and pay 
attention to what happens in the browser. At the end I will ask you some questions 
about your students and each SideTalk conversation. 
9.4.9  
Perguntas da entrevista com o professor 
For each game  
About the author 

1. $V D WHDFKHU  KRZ GR \RX GHVFULEH WKH DXWKRU¶V SHUVRQDOLW\" 
2. How was the performance of the author during AgentSheets classes? 
3. How would you describe the personality of the author, in general, 

speaking as his teacher? 
About the conversation 

4. In your opinion, why did the author chose to talk about this game? 
5. What do you think about this specific conversation? 
6. How would you describe the style of communication? 
7. How did the author express himself/herself?  
8. What are the goals or intentions of the author of this conversation? What 

impressions did he want to make? 
9. +RZ  GR  \RX  UHODWH  WKH  VHQW  PHVVDJH  WR  KLV  VHQGHU"  ,  PHDQ«  ,V  WKHUH 

anything in the whole communication (dialogs and pages) that suggests its 
authorship? 

At the end 1. What is your general opinion about this kind of mediated communication 
through SideTalk? 

2. What do you understand by self-expression? 
3. How the self can be expressed through SideTalk conversations? 
4. What is your opinion about the use of SideTalk in schools? How it can be 

used? 
9.4.10  
Nuvem de palavras 

Para gerar a nuvem de tags da Figura 5-17, foram utilizadas as palavras 
listadas na Tabela 9-1, de acordo com a frequência apresentada. 

Para chegar a essas 60 palavras, nós seguimos algumas regras: 
x Todas as palavras (inclusive dos títulos) de todos os diálogos foram coletadas e convertidas para letras minúsculas 
x Todas as palavras digitadas erradas foram corrigidas (decepticons, workesheet...). 
x As palavras da conversa de E4-PA1 foram traduzidas para o inglês 
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x Várias palavras pouco significativas foram excluídas, tais como artigos, 

preposições, verbos de ligação e auxiliares etc. 
x Todos os nomes dos participantes (alunos e professor) foram substituídos SRU ³H ´ 
x Algumas palavras derivadas foram contabilizadas conjuntamente com suas formas primitivas (used/use, enjoyed/enjoy, myself/my, 

yourself/your) 
x Mantivemos apenas as palavras que apareceram pelo menos três vezes. 
x As cores na tabela estão consistentes com as cores na nuvem. 
R Vermelho: primeira pessoa do discurso 
R Azul: segunda pessoa do discurso 
R Verde: ideia de jogo/jogar  

Tabela 9-1. Lista e frequência de palavras da nuvem de tags 
Palavra  # Palavra  # Palavra  # Palavra  # 
you 72 agents 7 rules 5 other 3 
game 41 enjoy 7 bye 5 pretty 3 
i 40 first 6 sokoban 4 after 3 
my 33 hi 6 all 4 enter 3 
e4 14 your 6 many 4 little 3 
here 14 second 6 me 4 bit 3 
use 13 click 6 very 4 read 3 
play 11 worksheet 6 like 4 need 3 
hope 11 one 5 fun 4 next 3 
see 10 new 5 tags 4 level 3 
how 9 show 5 try 4 time 3 
frogger 8 instructions 5 button 4 now 3 
description 8 move 5 presentation 3 make 3 
commands 8 more 5 check 3 wally 3 
link 7 want 5 polifacets 3 practice 3 
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